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Czym to się je? 



Internet nie jest nieprzyjazny ani trudny. To tylko kwestia tego, komu powierzasz swoje sprawy. 
Jeśli potrzebna ci piękna i funkcjonalnalna prezentacja Twojej firmy w Internecie... 

Jeśli chcesz mieć tanią metodę łączności z Twoimi klientami 
o każdej porze dnia i nocy z każdego miejsca na świecie... 

Jeśli nie wiesz jeszcze, jak Twoja firma może zarobić na Internecie... 

Potrafimy znaleźć sposób, by nieomal nieograniczone 
możliwości, jakie daje Internet, najlepiej służyły potrzebom Twojej firmy. 


S u P E H 



M E D 1 K 

centrum usług i nternetowych 

Warszawa, ul. Senatorska 13/15, tel 828 09 77, 828 09 79, http://www.supermedia.pl 
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Nieruchomości 

CO Menu .0-5 

Cheatq zamiast RESElu .82-83 

Prenumerata .85-86 

Skrzynka hiekontaktoma . . . .92-83 

Nowości 

Widoki na przi|szłość .8-13 

Na Horyzoncie .10-15 


Konkursy 

Rozwiązanie konkursy „Szortów" 16-18 


Hońkurs IflOGa i RESETu .57 

Konkurs ROLKI .109 


Retro 

UFO - Enemy Unknown .20 

Recenzje 

Unreal .22-25 

Incoming .26-27 

Monster Truck fTladness 2 . . .28-29 

Tuiisted Metal .30 

Burnout Championship Drag Racing . 

.32-33 

Rebel Moon Rising .34 

Total Onnihilation: Core Contingency 

.36 

Redneck Rampage: Rides Rgain . .37 

Rrmy Men .38-39 

Commandos: Behind Enemy Lines . . . 

.40-41 

Cyberstorm 2: Corporate Wars 42-43 

Soldiers Ot War .44-45 

SimSafari .46-47 

Realms Of Rrkania „Blade of Oestiny" + 

„Star Trail".48 

Heuplore .50-51 

Tonie Trouble .52 

Matchday 3 53 

World League Soccer98 . . . .54-55 

NHL Powerplay98 .56 


Nierealne stało się realnym: „Przy kolejnym najezdzie na 
tę samą lokację, postaci robią co innego i znajdują się 
w innych miejscach. Na dodatek cały zamek nie jest tyl¬ 
ko makietą — w środku znajduje się mnóstwo korytarzy, 
p omieszczeń, nawet podzie mne więzienie!* 


Incoming 

nadchodzi! „Zagła¬ 
dę szerzymy za po¬ 
mocą Kilku typów 
helikopterów, samo¬ 
lotów, stacjonarnych 
i samobieżnych dzia¬ 
tek przeciwlotni¬ 
czych (w jednej misji 
siedzimy w wieżycz¬ 
ce na statku), czoł¬ 
gów i przechwyco¬ 
nych statków Ob¬ 
cych..." 


Z nami nic wam się 
nie stanie: „Gangi wy¬ 
posażonych w Krótkie 
miecze szaleńców bar¬ 
dzo szybko ustąpią 
miejsca ich kolegom 
wyposażonym w mie¬ 
cze dalszego zasięgu, 
zaś ci okażą się sła¬ 
bym przeciwnikiem 
w porównaniu z plują¬ 
cym ogniem gole¬ 
niem..." 


lorę 































Chebu’5 Lost missions - Startleet 




Mamut degenerat: 
„Grający zostaje do¬ 
wódcą brygady koman¬ 
dosów, przeznaczonej 
do najniebezpiecz¬ 
niejszych zadań na te¬ 
renach zajętych przez 
wroga, czyli III Rzeszę. 
Brygada składa się 
z najbardziej zdegene- 
rowanych, zepsutych, 
a zarazem najlepszych 
żołnierzy..." 






Mamut zdziwiony: 
„Tym większe było me 
zdziwienie, gdy po uru¬ 
chomieniu gry, miast 
budynku macierzyste¬ 
go oraz kilku budow¬ 
lańców, ujrzałem stoją¬ 
cego samotnie żołnie¬ 
rza...” 


UJorld League 5occer98 54-55 

Szaliki w góręh „Zadbano także o szczegóły. Po 
strzeleniu bramki (bądź jej straceniu) możemy 
delektować się więc superrealistycznym falowa¬ 
niem siatki, kopnięta pitka nie kręci się w locie, 
a w rogach, na wietrze, powiewają chorągiewki..." 



SimSafari 46-47 

Pooh Łowca Zwierząt uczy: „Park sa¬ 
fari to taki skrawek terenu, na którym 
zwierzęta żyją w warunkach zbliżo¬ 
nych do naturalnych, mogą być nato¬ 
miast (i są) niepokojone przez groma¬ 
dy turystów w samochodach..." 


ficademi) fllission Pach 

. 61 

0eer Hunter . 

-. .62 

Panzer Commander . 

.63 

iriS Golf 98 . 

. 64 

Przygrywki 


Ouahe lilorld . 

.66-67 

Harcianhi . 

.68-69 

RESET Diablo Hien . 

. 70 

Klub Strategii .... 

.87 

Dzień Htorij Odmienił II Wojnę Światowa 


.88-89 

Poradniki 


Starcraft . 

.71-75 

Oie Bij The Sword . . 

.76-77 

Star Wars Rebellion 

.78-79 

Blach Oahlia cz. 2 . 

.80-81 

Multimedia 


Kamera? Akcja! . . , 

.84 

Blacha 


Pentium dwa - problem 

i| trzij . 90-91 

Internet 


lak pi 5 oć, żebij nam odpisgwali , .BK 

Odloty 


johni] Agentem . . . . 

.95 

Komiks . 

.95-98 

Automatijcznij Raj . . 

.99 

H . 

.100-101 

Zrób To Sam - Teleskop Hubble'a 

. 

.102-103 

Warzone. 

-104-105 

U.5, Klarshals Wędziat Pościgowi) . . 


.106 


Coca Cola .107 


i Skatn Shnp _ LHME9. 

Zabawki Bonda .110-111 

Klicha złota .112-113 

Pedel do decht) .110-115 


numer 13/5 maj 1998 
















































strial 
nych dźwięków 
wspomagana plika 
mi różnego formati 
i pochodzenia. 


krwi gracz< 
ą coś dla siebie 
Dziaif nowości 
/ nim niesamowitf 
niesienie z targów 
H23 na temat MORTAI 


Fantastijha 

Coś niecoś dla wszystkich miłośni¬ 
ków fantastyki w każdym wydaniu. Co 
miesiąc będziecie mogli w tym dziale 
znaleźć recenzje, opowiadania, zdjęcia, 


grafiki... 


Coż powiedzieć więcej — opowiada¬ 
nia to opowiadania. Jedne krótkie, inne 


Oprócz tego rzut oka n< 
kilka innych gier spoć 
znaku złamanej szczęki 
1 jeszcze minifelieton pt 
PLAYSTATION NA GAM- 
BLER1ADZIE. Relacj; 
home-page, taką jaką ją HAMMER z betatestów dwóch nąjj 
stworzył... nowszych hitów na tę 

konsolę — mordobicić 
TEKKEN 3 i wyścigów 

Cheaty i trainery ułatwiają ukoń- GRAND TURISMO. 


dłuższe, jedne śmieszne, inne smut- czenie co trudniejszych gier. W tym , 

ne... Co miesiąc znajdziesz tu małe co kąciku co miesiąc będzie czekała OldGlId 
nieco do czytania. na was świeża porcja informacji. Nietypowe 

Oprócz standardowych tekstów 
znajdziecie tutaj różne przydatne 
pliki i programy pozwalające 


Strona WUJUJ 

Wielu z was nie ma niestety z róż¬ 
nych przyczyn dostępu do internetu. rozprawić się z wybitnie opor- 
Na naszym CD znajdziecie całą naszą nymi grami. 


imiercioposne 

ikigz.5 


I3UJI 

Piąta część kącika 
o niebezpiecznej 
chemii. Tym razem 
speed, czyli amfe¬ 
tamina. 


metod} 
chłodzenia procesorów. 

Iłlig : 29 

Niewielka monografii 
wielozadaniowego myśliwe; 
bojowego, który jest „na wy¬ 
posażeniu" polskiego lotnic¬ 
twa. Krótki tekst i niezłe zdję- 


Industrie! 

Kolejna porcja 
informacji dla 
wielbicieli indu- 


Stroni] umiui 

Strony www naszych 
czytelników w wersji off- 
line. Zajrzyjcie. 


Czyli co, do czego i za ile 
kupić, żeby dobrze sobie 
pojeździć na rolkach. Mini- 
poradnik Kroogera. 


Numer 7 (15) Lipiec 1998 


) Pil ISSN 142! 


©) Redaktor Naczelny: 

Ivfarek Konderski 
©) Zastępca Naczelnego: 

Grzegorz Mulśrj '. C 
@) Sekretarz redakcji: 

Adam^Sieraieński 
®) Dyrektor artystyczny: 

Mir osław 'Urbaniak 
©) Sztab graficzny: 

Piotr Leezkóyyśki; Piotr tfryęiyk _ 

©) Korekta: 

©) CD Manager: Kamil Mętrak 
(9) Projekt graficzny Reset CD: 

Marek Niewiadomski- ~ ‘ 

©) Stali współpracownicy: 

Paweł Chmielowiec, Michał Cichy, 
Marcin Gutkiewicz, Adam Jagiełło, 
Tomasz Kowalski, Zofia Kurek, Michał 
Mazurkiewicz, Maciej Nawrocki, 
Maciej Ogiński, Piotr Pawlak, Tomasz 
Przyjemski, Kamil Ruszkowski, Adam 
Sobieraj, Krzysztof Woźniak. 

@) Adres redakcji: 

Reset ul. Chłodna 35/37 
00-867 Warszawa 
tel. (022) 654-78-23,654-70-04 
fax (022) 654-57-95 
©) e-mail: Redakcja@Reset.com.pl 
@) Internet: WWW.Reset.com.pl 

©) Kierownik produkcji: 

Małgorzata Frajndt 
©) Prenumerata: 

Małgorzata Jóźko 
tel. (022) 654-78-23 w. 171 
Reklama: 

Cezary Wysocki 
tel. (022) 654-29-09 
©) Druk: Zakłady Graficzne Sp. z o.o. 
ul, Okrzei 5, 64-920 Piła 

(§5) Redakcja nie zwraca materiałów 
nie Zamówionych, zastrzega sobie 
prawo adjustacji tekstu, doboru tytu¬ 
łów i dokonywania skrótów nadesła¬ 
nych materiałów. 

©) Wydawnictwo nie ponosi odpo¬ 
wiedzialności za treść publikowanych 
ogłoszeń i zastrzega sobie prawo od¬ 
mowy ich przyjęcia, jeśli ich treść lub 
forma są sprzeczne z linią programo¬ 
wą bądź charakterem pisma lub są 
niezgodne z interesem Wydawcy. 

©) Wydawca: ZPR S.A. ©) 

ul. Senatorska 13/15 00-075 Warszawa 

Miłościwie panująca 

D y r. wy d .: Weronika Tratkiewicz 








































ilii 



SM and White 
Commandos; Behint 


1 Raturns 


Descent 3 
Brefcan 
Gianta 
Gubble II 

High Heat Baseb ill !S99K! 
inoiana Jonss an i Isfemal Machina 
Interstate 82 

HHnOŁ HrassfiMtWi- 


iunatik 


Riicrosoft Gatf. 1398 Edit 
MqthZ 
Piane Grszij 


Tomb Ridar 3 
Trans-Rm Racing ‘88- 
72 

H-Cdb Biiance 


Primary Colours 

USA, 1998, reż. Mikę Niciiols, wyr! John Travolta, Emma Thompson, Kalmy Bates 

Mr. Maqoo 

USA 1997, keż. Stalnley Tono, wyk: Leslie Nielsen, Kelly Lynch, Malcolm McDowell 

Mad city 

USA 1997, reż, Costa Qavkas; wyk: Dustin Hofeman, John Travolta, Alan Alda 

Wild Tiimos 

USA 1998, reż. John McNauohton; wyk: Keyin Bacon, Matt Dillon, Neye Campbell 

Blues Brothers 2000 

USA 1997, reż, John Landis; wyk: Dan Aykroyd, John Goodman, Joe Morton 

Armageddom 

USA 1998, reż. Michael Bay, wyk: Bruce Willis, Ben Affleck, Liv Tyler 

City oe ahgels 

USA 1998, REŻ. Brad SlLBEklNO, WYK Meq Ryan, Nicholas Caoe, Dennis Franz 


































od bardzo długiego czasu BAL- 
dużą szansę wynieść gatunek RPG na 
wyżyny. Gra bazuje na systemie Dungeons & Dragons, 
zaś miejscem jej akcji jest Sword Coast, jedno z bar¬ 
dziej znanych miejsc świata Forgotten Realms. W grze 
obecne będą wszystkie czary znane adeptom systemu 
D&D, a także znakomita większość potworów i maszkar. 
To, co uderza w BALDUR'S GATE, to jej ogrom—program 
zajmuje 5 wypełnionych po brzegi kompaktów, przy czym 
autorzy zastrzegają, że dziewięćdziesiąt procent miejsca 
na płytach zajmuje świat gry. Nabywcy BG będą mogli uj¬ 
rzeć ponad 10.000 lokacji, wyrenderowanych w 16-bito- 
wej SVGA. Co ciekawe, kierowana przez gracza drużyna 
będzie mogła poruszać się w różnych formacjach — któ- 


KINA 


ŁOSC 


kują od nich odbiorcy. Uważni czytelnicy zauważą za¬ 
pewne, że gry takie jak BLACK DAHLIA czy JA- 
NE'S F-15 (notabene, obie doskonale i bardzo, ale to 
bardzo wymagające od gracza skupienia i zaangażo¬ 
wania) spotkały się na Zachodzie z dość chłodnym 
przyjęciem. To naprawdę smutne, zwłaszcza, że nic 
nie wskazuje, aby coś miało się w tej dziedzinie zmie¬ 
nić. Jak tak dalej pójdzie, gry komputerowe staną się 
produktem w pełni masowym. Jak Tamagotchi albo 
hamburgery z McDonald's. 

\ \ \ 

Należy wspomnieć o pojawieniu się nowego engi- 
ne'u. Opracowany przez programistów z Activision, 
Dark Side robi — mówiąc oględnie — duże wrażenie. 
Dark Side był opracowywany przez ostatni rok, zaś 
stworzony został z myślą o nadchodzących grach, 
które dadzą się uruchomić jedynie z akceleratorami 
graficznymi (tzw. „hardware only"). Informacje 
o tychże tytułach — INTERSTATE '82 i HEAVY GEAR2 
— znajdziesz nieco dalej w sekcji „Widoki na przy¬ 
szłość". Dark Side pozwala na wprowadzenie w pełni 
trójwymiarowych obiektów, lepszej grafiki i dźwięku, 
a także znacznie potężniejszej sztucznej inteligencji 
przeciwników. Silnik optymalizowany jest pod mające 
dopiero pojawić się na rynku procesory Intel — De- 
schutes i Katmai. Dark Side będzie zaopatrzony 
w specjalne biblioteki dla m.in. ftiwer Vr SGL, 3Dfx 
Glide oraz Rendition RRedline. Prezes Activision, Ro¬ 
bert Kotick, stwierdził: „Dark Side udowadnia nasze 
prowadzenie w tworzeniu gier, które są w stanie spro¬ 
stać wymaganiom graczy. Wymaganiom świetnie wy¬ 
glądających, świetnie brzmiących i złożonych gier." 

Na koniec, publikuję listę tegorocznych zwycięzców. 
A potem przechodzimy już do mięsa, czyli tytułów, 
które oszołomiły wszystkich tych, którzy nawiedzili 
pod koniec maja pewną halę wystawową w Atlancie. 


Tegoroczne targi E3 przyniosły 
graczom wiele niespodzianek, zaś 
tytuły, jakie prezentowano, robiły 
nieodmiennie duże wrażenie. Nie¬ 
stety, nietrudno jest zauważyć wy¬ 
raźne spłycenie merytoryczne gier. 
Mało który z producentów stawia 
dziś na klimat i atmosferę —jak¬ 
że ważne np. w JAGGED ALIANCE, 
SYNDICATE czy DOOM. Na ostat¬ 
niej edycji E3 przeważała tenden¬ 
cja szokowania przepychem gra¬ 
ficznym, przepiękną muzyką i do¬ 
skonałym dźwiękiem, zaś 
zdecydowana większość progra¬ 
mów ma za zadanie „być zrozumia¬ 
ła dla większej grupy graczy, nie 
tylko specjalistów w danym gatun¬ 
ku”. I tak — otrzymujemy konglo¬ 
meraty przygodówek i zręczno¬ 
ściowej gier fabular¬ 
nych i strategii 
w czasie rzeczywi¬ 
stym oraz symulato¬ 
rów i strzelanin. 


Wciąż doskonale trzy¬ 
mają się jednak roz¬ 
grywane w pełnym 
trójwymiarze wyścigi 
oraz QUAKE-klony, 
a także strategie cza¬ 
su rzeczywistego. Nie 
ma jednak co się 
smucić — producen¬ 
ci tworzą takie pro¬ 
gramy, jakich ocze- 


ZWYCIĘZCY E3 

Najlepsza gra akoji: QUAKE 2 
Najlepsza gra przygodowa: BLA¬ 
DE RUNNER 

Najlepsza gra RPG: DUNGEON 
KEEPER 

Najlepszy symulator: MICRO¬ 
SOFT FLIGHT SIMULATOR 98 
Najlepsza gra sportowa: FIFA 
ROAD TO THE WORLD CUP 98 
Najlepsza gra strategiczna: AGE 
OF EMPIRES oraz STARCRAFT 
Najlepsza gra sieciowa: ULTIMA 
ONLINE 

Najlepsza grafika: RIVEN 

Wielkie pozdrowienia dla całej ekipy 
OGRa. Thnx: Chris, Jason, Doug, David 
and co. 


BALDUR'S GATE 


I ipiec. 40 stopni 
I w cieniu. Asfalt przy- 
lepią się do pode¬ 
szew butów, żar się 
leje z nieba. Tym, któ¬ 
rzy wyjechali, życzę fajnych waka¬ 
cji, zaś tym, którzy zostali — żeby 
się nie zasiedzieli. Na szczęście, 
wciąż można sobie pograć. Hity 
miesiąca to niewątpliwie UNREAL 
oraz COMMANDOS: BEHIND ENE¬ 
MY LINES. 

Rozpoczynam czekanie na lon¬ 
dyński ECTS. 

TRZY GROSZE 
NA TEMAT E3 
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ALIEN VS. PREDATOR. 


na którym wydana zostata gra. Jak się okazuje, to matość (zbyt ma¬ 
ta ilość klatek animacji, zbyt małe poziomy i za 
mato wtłoczonych do gry ciekawych pomysłów) 
zabita bardzo fajną grę, jaką mogła okazać się 
ALIEfU l/S. PREDATOR. Tak, tak — crossover, zna¬ 
ny z komiksów, pojawił się także na ekranie tele¬ 
wizora podpiętego do konsoli. Dziś wielka korpo¬ 
racja, Fox interactiue, przymierza się do odre¬ 
staurowania niedoszłego hitu. W grze będzie 
można wcielić się w doskonałego myśliwego — 
Predatora, maszynę do zabijania — Obcego lub 
(najsłabsza rasa) — Człowieka. Każda postać będzie mieć swe moc¬ 
ne i słabe strony. Na przykład, Predator ma możliwość włączenia in- 
frawizji, lecz w trybie niewidzialności funkcja ta zostanie wyłączona. 
Obcy z kolei potrafi pełzać po ścianach i sufitach, lecz nie umie korzy¬ 
stać z pozostawionego przez pokonanych wrogów ekwipunku. Na ko¬ 
niec pozostaje człowiek, który bez swego arsenału morderczych za¬ 
bawek okazuje się być żadnym przeciwnikiem dla omawianych przed 
chwilą istot z kosmosu. Engine gry budzi skojarzenia z silnikiem QU- 
AKE 2, toteż możemy spodziewać się gry co najmniej dobrej. 


rych ustawienie będzie miaio wptyw na toczone przez bry¬ 
gadę potyczki. Na przykład, czworobok będzie najlepszy 
w przypadku, gdy bohaterowie będą otoczeni, zaś podczas 
ataku najlepiej, aby wojownicy szli na pierwszy ogień, pod¬ 
czas gdy łucznicy i magowie będą razić wroga ogniem 
z bardziej oddalonych pozycji. 1 / 1 / grze ma wystąpić pleja¬ 
da inteligentnych postaci. Co ciekawe, nierzadko osobo¬ 
wości postaci będą ewokowaty przeróżne spory i utarczki 
pomiędzy bohaterami. Tego jeszcze nie było, a autorzy 
obiecują, że każdy NPC będzie charakteryzował się inteli¬ 
gencją znacznie wyższą od przeciętnego NPC z, konkuren¬ 
cyjnych gier. Odrębnym oddziałem będzie tryb sieciowy 
programu. Jeśli i te obietnice sprawdą się, możemy spo¬ 
dziewać się gry równie bogatej jak ULTIMA ONLINE. 




poprzednim numerze Resetu zamieściliśmy 
krótką notkę na temat DESCENT 3 obiecując, 
że w przyszłości postaramy się przekazywać 
na bieżąco informacje na temat tej gry. Przyszedł 
czas, aby wywiązać się tej obietnicy. Jedno jest 
pewne — mający nadlecieć w grudniu produkt In- 
terplay skopie tyłek FORSAKEN. Co ciekawe, poza 
klaustrofobicznymi korytarzami, akcja DESCENT 
3 będzie rozgrywać się także i na świeżym powie¬ 
trzu — graficy już dziś chwalą się pięknymi tek¬ 
sturami gór i nieba. Jedną z bardziej imponują¬ 
cych rzeczy, jakie podziwiać mogli gapiowie obser¬ 
wujący wczesną beta wersję gry, były 
niewątpliwie przepiękne efekty świetlne w czasie 
rzeczywistym. Piloci otrzymają dziesięć, powsta¬ 
łych od nowa, broni — grzać będzie można mikro¬ 
falami, palić napalmem, smażyć laserem i robić 
generalnie krzywdę za pomocą plazmy, działka 
oraz szeregu rakiet o dających wiele do myślenia 
nazwach: Concussion, Frag, Cyclone, Black Shark. 
Inteligencja przeciwników została poprawiona, 
zaś na miejsce jednego małego stateczku gracz 
otrzyma co najmniej trzy maszyny o zróżnicowa¬ 
nych parametrach i możliwościach. Jatka i rzeź¬ 
nia rozegra się na piętnastu levelach. Szykuje się 
powrót w wielkim stylu. 


4 : 


awno temu, gdy istniała jeszcze konsola Atari Jaguar, pojawiła 
się pewna gra, która bardzo szybko zaginęła w pomroce dzie¬ 
jów. Powodem tego była zbyt mała ilość miejsca na cartridge'u, 


DESCENT III. 
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W YTH uległ lulku poważnym zmianom. Do najcie¬ 
kawszych należy zaliczyć m.in. nauczenie wo¬ 
jowników biegania, co z pewnością zmieni 
w poważnym stopniu charakter gry. Postaci zo¬ 


stały nieco zmniejszone oraz oprawiono je w kilka 
klatek animacji więcej, niżli miało to miejsce 
w pierwszej części. Poza tym, figurki są teraz 
znacznie hardziej trówymiarowe, co także policzyć 
należy jako plus. Pojawiły się też nowe elementy 
graficzne, jak młyny i zamki (takie z wieżyczkami 
i murami ohronnymi), które we wczesnej wersji 
gry, jaką mieliśmy okazję zobaczyć nie były jeszcze 
zupełnie dokończone (nie ruszał się na nich żaden 
szczegół, jak łopaty młyna czy proporce na basz¬ 
tach kasztelu). Generalnie, fani MYTH mogą spo¬ 
dziewać się doprawionej, podrasowanej wersji tej 
i tak bardzo dobrej gry. 


INDIANA JONES, 


K-FILES 


•jh , 

x Ii ra P rz y 9 ° dowa ° P ar ~ 

\y ta na popularnym se¬ 
rialu (czy ktoś wie, 

: o której to leci na „dwójce"?) 

’ przypominać ma w znacznym 
: stopniu niedawny hit Westwo- 
- od, BLADE RUNNER. Jak się 
okazuje, gra nie będzie jedynie 
Z. komputerową adaptacją filmu 
— X-FILES zapewnić ma po- 
■ nad 30 godzin ciągtej zabawy! 
1/1/ grze przyjdzie wcielić się 
w agenta, który musi rozwią¬ 
zać zagadkę tajemniczego 
zniknięcia agentów Scully 
i Muldera. Rozwiązanie wydaje 
się być jasne, lecz autor sce¬ 
nariusza, Chris Carter nie sły¬ 
nie z ułatwiania sobie życia. Co 
ciekawe, na początku gry bę¬ 
dzie można wybrać osobo¬ 
wość kierowanego przez sie¬ 
bie bohatera. 1/1/ praktyce 
oznacza to, że jeśli postanowi-, 
my, że nasz podopieczny bę¬ 
dzie bardzo wrażliwy itd., pod¬ 
czas wyjątkowo stresujących 
sytuacji zajdzie możliwość, że 
agent będzie miał halucynacje, 
deluzje, omamy, zwidy i inne 
fatamorgany(!!i). 


jednak się kręci. Po wielu nie¬ 
sprawdzonych plotkach, prośbach 
i listach, kierownictwo LucasArts 
zdecydowało się wreszcie na pokaza¬ 
nie światu pierwszych screenshotów 
z ich nadchodzącej wielkimi krokami 
gry, w której pierwsze skrzypce grać 
będzie nikt inny, jak słynny archeolog 
i awanturnik w jednej osobie: dr Hen¬ 
ry „Indiana" Jones. Akcja gry osadzo¬ 
na została w roku 1947, tuż po rozpo¬ 
częciu Zimnej Wojny. Ttym razem to 
nie naziści, lecz komuniści będą prze¬ 
ciwnikami Jonesa. Scenariusz INFER- 
NAL MACHINĘ kręcić ma się wokół ru¬ 
in Wieży Babel. Oczywiście, będzie wie¬ 
le walk i przygód, spora dawka mitów 
oraz pradawnych przepowiedni prze¬ 
platających się z ludzką chciwością 
i technologią końca pierwszej połowy 
dwudziestego wieku. Gra, mimo iż wy¬ 
daje się byó w znacznym stopniu 
przygodówką, nawiązywać ma do 
TOMB RAIDER. Kamera będzie podą¬ 
żać za Indym, który w trakcie 16 bo¬ 
gatych rozdziałów ma rozwikłać za¬ 
gadkę tajemniczej „Piekielnej Maszy¬ 
ny". Poza tym, INDIANA JONES 
będzie obsługiwać technologię Di- 
rect3D. Przypominam, że INFERNAL 
MACHINĘ to już część czwarta kom¬ 
puterowych przygód archeologa, po 
LAST CRUSADE, THE FATE OF ATLAN- 
TIS oraz THE DESKTOP ADYENTURES. 
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będzie działać tylko i wyłącz¬ 
nie z akceleratorem graficznym, przy 
czym oryginalne, pierwsze 1 /oodoo po¬ 
dawane jest jako dolna granica sprzętowa. 

Tak ogromna cena wymagana jest jednak za 
doprawdy przepiękną i imponującą grę. Akcja 
MAY. PAYNE osadzona będzie w znanych z sensacyjnych filmów realiach, dzię¬ 
ki czemu możemy wreszcie spodziewać się czegoś naprawdę krwawego 
i swojskiego. Nieoficjalnie mówi się, że MAX PAYNE łączy w sobie najlepsze 
elementy TOMB RAIDER i gier spod znaku DOOM. Ogromne wrażenie robią 
efekty świetlne w czasie rzeczywistym oraz półprzeźroczysty dym. Bohater bę¬ 
dzie mógł siać śmierć ze zwykłego pistoletu z laserowym celownikiem, z uzi, 
strzelby oraz potężnego karabinu. Co ciekawe, każda broń będzie wyzwalała 
kolorowe efekty świetlne, zaś dym po strzale będzie rozmywał się na sposób 
zależny od warunków atmosferycznych. Gra ukazać ma się w sklepach wiosną 
1999 roku. Miejmy nadzieję, że autorzy wyrobią się trochę wcześniej. MAY 
PAYNE to jeden z niewątpliwych faworytów tegorocznych targów E3. 


MAM PAYNE, 
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ównolegle ze EARTHSIEGE 3: STARSIEGE powstaje STARSIEGE TRIBES 
oparta na egine STARSIEGE gra sieciowa. Co ciekawe, tryb dla poje¬ 
dynczego gracza w ogóle nie jest brany pod uwagę. TRIBES osadzona jest 

w realiach EAR- 


THSIEGE, lecz 
graczowi przyj¬ 
dzie kierować nie 
wielkimi robota¬ 
mi, lecz zwykłym 

piechurem, który za pomocą broni dochodzi swoich racji. Gra umożliwi 
bardzo zróżnicowane rodzaje rozgrywki — od Capture The Plag, po¬ 
przez Cooperative, do zwykłego Deathmatch. STARSIEGE TRIBES ma 
pojawić się jeszcze tej jesieni. Me zauważymy, jak świat poszarzał. 


TOMB RAIDER 3. 


20000 LEAGUES: 

ADvSfwRE 

CONT1NUES 

„20 000 Mil Podmorskiej 
Żeglugi 11 Juliusza Verne? South Pe- 
ak, autorzy zarówno ciekawej gry 
TEMUJIN jak i dość żenującej MEN IN 
BLACK, mają zamiar przenieść tę kla¬ 
syczną książkę na ekrany komputerów. 
20 000 LEAGUES to już trzecia gra So¬ 
uth Peak wykorzystująca system Video 
Reality. Gra ma stanowić wyzwanie za¬ 
równo dla fanów prozy Verne’a, jak 
i dla wprawionych przygodówkowców. 


19 9 0 

































X-COM: ALLIANCE 



11 ówimy już o piątej części 
' X-COM. Po trzech grach 
taktycznych, jednym symulato¬ 
rze (który ma dopiero nadle¬ 
cieć), nadszedł czas na klona 



HEIM GEAR2 


QUAKE. Co ciekawe, gra wyko¬ 
rzystywać ma engine UNREAL, 
dzięki czemu wyglądać będzie 
doprawdy pięknie. Wszystko za¬ 
powiada się bardzo ładnie. Nie¬ 
pokoi mnie jedynie ten screen. 
Przedstawiony na nim Obcy 
bardziej pasuje do X-FILES 
(szara skóra, wielkie oczy) niźli 
do X-COM. A może to X-RAY?? 



DUNGEON KEEPER. 



niu. Ze zmian, najbardziej rzuca się w oczy wprowa¬ 
dzenie pełnego trójwymiaru — w drugiej części nawet 
maie chochliki będą ztożone z wielu polygonów. Sequel 
niesie ze sobą także kilka uszczupleń w stosunku do ory¬ 
ginału — zniknie kilku bohaterów, pomieszczeń oraz potwo¬ 
rów. Na ich miejsce pojawić mają się zupełnie nowe, powstałe 
od podstaw postacie. Uproszczony ma zostać interfejs, dzięki 
czemu gra zyska nieco na dynamizmie i prędkości — ma to 
zapewnić wyższy poziom adrenaliny w żyłach użytkownika. 
Generalnie—szybciej, sprawniej, ładniej. Gra ukaże się naj¬ 
pewniej w połowie przyszłego roku. 


INTERSTATE '82. 




NTERSTATE'82 wykorzystywać będzie engine 
Dark Side, którzy napędza także HEAUY GEAR 2. 

I’82 prezentuje się jeszcze bardziej pesymistycznie 
od swych poprzedniczek. W trzeciej części Groove 
Champion, znany z oryginalnego I7G, jest zdegenero- 
wanym narkomanem z drewnianą protezą w miejsce 
nogi. W dodatku, starszy brat śp. Jadę zaginął i nie¬ 
oceniony Taurus po raz kolejny wyrusza w trasę, na 
poszukiwania. Jedną z najciekawszych cech INTER¬ 
STATE '82 będzie z pewnością możliwość opusz¬ 
czenia wozu — kierowca, z gnatem w dłoni, 
będzie załatwiał swe porachunki nie tylko z 
auta, ale i na piechotę. Jak obiecują au¬ 
torzy, w grze będzie można także kraść 
samochody! Dla porządku dodam, że 
dzięki Dark Side, INTERSTATE '82 już dziś 
wygląda bardzo ładnie. 

-z- d) | 






































edno jest pewne — HEfll/Y 
GEAR 2 wygląda znacznie le¬ 
piej od HG. Gna wykorzystywać 
będzie engine Dark Side, dzięki 
czemu całość ma prezentować 
się nad wyraz godnie. Niestety, 
chłopaki z ActMsion nie pokazali 
wiele. Oczywiście, wszystko robi 
spore wrażenie (przepiękne tek¬ 
stury, półprzeźroczysta woda), 
lecz trudno jest podawać dziś ja¬ 
kieś konkrety. W kabiny Gearów 
wbijemy się już na Gwiazdkę. 


STARCnAFTL ffiffi B 


liż niedługo, do rąk graczy uderzy pierwszy 
oficjalny dodatek do STARCRAFT — naj¬ 
większego hitu ostatnich miesięcy. W BRO- 
OD WARS znajdą się 24 nowe misje przewidzia¬ 
ne dla samotnego gracza oraz ponad 100 no¬ 
wych map multiplayer. Poza tym, autorzy 
umieścili w grze kilka nowych jednostek jak po¬ 
tężny, zergowski Devouer. Oczywiście, za owa¬ 
dzim potworem pojawią się inne — I /alkyrie, 
Medic, Construct Lurker, Dark Archon, Corsair. 
Dostaniemy także nowe światy — skute lodem 
wyspy i morza, pustynie (z marnymi resztkami 
budowli terrańskich jako dekoracjami) oraz Twi- 
light Worlds (Światy Mroku?). Powietrze znów 
zagrzmi salwami, ziemia zadrży od stąpnięć Go- 
liathów, a na monitorach pojawią się kolejne, 
przepięknie zrealizowane przerywniki filmowe. 


NAW SEALS. 



rzecia część „BohąterÓ^j z^ąstuje zmiar^/Wiełe ^mian. Przede 
wszystkim, gra działać będzie w rozdzielczości 800x600, przy 
użyciu 65.000 kolorów, Pole bitewne zostanie zwiększone o przeszło 
, r . połowę, zaś gracze otrzymają szereg nowych, radlących duszę elemen¬ 
tu tów. I tak, grę nawiedzi 16 nowych-rodzajów bohaterów, ponad 100 
nowych typów oddziałów (to nie żart!) Vaz 8 nowych miast i zamków. 
Co ciekawe, w trzeciej części sbii^ytkbwnieyjDędą mogli tworzyć, 
swoje własne postaci — tak/abyHmowicię/ódpowia^a^ one ich;; 
wymaganiom. Gra praktycznie już teraz jesi pewnym hnem..,P'tym, czy 
teza ta utrzyma się, prZekonamjy się zapewne już jesienią-tęgo roku. 



inment pracuje nad grą po¬ 
święconą Navy SEALs. Pro¬ 
gram nawiązywać ma do 
SEAL TEAM, co zapewne 
ucieszy wszystkich tych, 
którzy zawiedli się na SPEC 
OPS. Całość ma być w pełni 
trójwymiarowa oraz reali¬ 
styczna aż do bólu — 
uwzględnione mają być mo¬ 
rale oraz osobowości i fi¬ 
zyczne predyspozycje 


<D 


wszystkich członków zespo¬ 
łu. Bardzo silnie ma być za¬ 
rysowany także wątek stra¬ 
tegiczny. Gracz będzie decy¬ 
dował o tym, jak wkroczyć 
do akcji mają SEALs (z powi¬ 
etrza, spod wody), o tym, 
kto pojedzie na misję oraz 
kto jaki sprzęt otrzyma. Mó¬ 
wiąc o sprzęcie — wystąpi 
w IMAVY SEALS wszystko to, 
co w rzeczywistości. Pojaz¬ 
dy Mark VII, Zodiac, poza 
tym bronie — H&K MP5N, 
CHICOM TY5G-2 oraz Ml 4. 
Możliwe będzie także wyko¬ 
rzystanie specjalistycznego 
sprzętu, jak celowników 
optycznych, ładunków wy¬ 
buchowych itd. itp. Domoro¬ 
śli komandosi powinni być 
usatysfakcjonowani. 
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towe mają przyciągnąć do gry 
rzeszę fanów. Cóż, nie każdy po¬ 
siada w domu Pentium Ii 300 
z Voodoo2 i 64 MB RAM (life 
suxx). Wprawdzie obietnice prze¬ 
ślicznego wyglądu gry i rozsądne¬ 
go tempa dziafania programu na- 
wet na słabych komputerach bu¬ 
dzą niedowierzanie i ironiczne 
uniesienie brwi, aie TEAM APACHE 
może okazać się poważnym konku¬ 
rentem dia LONGBOW 2. Uwagę 
zwraca także wątek fabularny, jaki 
bardzo wyraźnie zarysować ma się 
. w TA. Baza wykonywaniem kolejnych 
misji, przyjdzie toczyć jeszcze nor- - & 


Głównym założeniem autorów 
TEAM APACHE, poza stworzeniem 
świetnego symulatora, jest od- 
: tworzenie rzeczywistych stosun¬ 
ków pomiędzy pilotami 
szwadronu helikopterów sztur¬ 
mowych AH-64D. Gracz, jako do¬ 
wódca teamu, będzie zatem od¬ 
powiedzialny zarówno za powo¬ 
dzenie kolejnych misji, jak i za 
t morale oraz relacje pomiędzy 

> podwładnymi. Jak bowiem wia- 

domo — nastroje poszczegól¬ 
nych ludzi mają niebagatelny 
jfHnnHnin wpływ na efektywność całego 

zcs p o|>i - 


malne życie. I tak, jako dowódca te- -W*Q 
amu, gracz będzie decydował w spo- 
rach, rozdzielał uczestników bójek 
oraz służył dobrym słowem załama¬ 
nym podopiecznym. Tak, tak — na- ... 
wet dzielni amerykańscy chłopcy nie 
są doskonali. 

Misje rozgrywać mają się w bar¬ 
dziej zróżnicowanym niż w LOHG 
BOW 2 środowisku. Boje przyjdzie i 
czyć nad zielonymi polami, nad t 
nami pustynnymi i nad zasyp< 
śniegiem wzgórzami. Baza tym 
Apache'ów odlecą w czasie' i 


Do prac nad TEAM APACHE zapro¬ 
szony został specjalista wojskowy i 
* i weteran wielu akcji wykonywanych 

/ przez grupy helikopterów bojowych. 

Jak chwali się wydawca gry, 
r Mindscape, umożliwiło to odwzoro¬ 

wanie prawdziwego klimatu wojny — 
kooperacji z sojusznikami, koordyno- 
, wania działań etc. etc. łia temat gry 
wciąż wiadomo niewiele, ale już sama 
istota gry (dowodzenie grupą Apa- 
die'ów) jest dia niej niemałą reklamą. 

Duże wrażenie robią także opubliko¬ 
wane screenshoty, które dają nieco 
ło myślenia na temat potęgi engi- 
:'u TEAM APACHE. Mimo pięknego 




























. J| # ydana w 1995 roku 

ii \m pierwsza JAGGED 

W W ALIANCE zrobiła ogrom¬ 

ne wrażenie. Gra odku¬ 
rzyła ideę historycznego 
LASER SQUAD i wprowadziła wiele 
nowych elementów — przy czym, 
dało się w nią grać. Nic zatem 
dziwnego, że ówczesny produkt 
Sir-Tech okazał się wielkim hitem. 

Gracz tworzył drużynę najemni¬ 
ków, którzy w ciągu kilkudziesię¬ 
ciu dni musieli oswobodzić tropi¬ 
kalną wyspę spod tyranii pewnego 
potężnego kryminalisty. Uzurpa¬ 
tor dysponował ogromną armią i 2. Jednym z elementów, który z pewnością ucieszy weteranów pierwszej 
uzbrojonych po zęby osiłków, któ- i części, będzie powrót niektórych postaci znanych z oryginalnej JA. Co 

najmniej 25 najemników — w tym: Fidel, lvan, Fox, 
: ^ .. - I • • , Grunty — stanie do boju na nowo. Mówi bohaterowie 

będą generalnie bardziej wymagający — Sir-Tech wspo- 
£ 1111,19 7t ' ni!|:nr ' rn mt,/na skontaktować się 


Pamiętam, jak 
mój dziadek po¬ 
darował mi 
JAGGED ALIAN- 
CE. Zanim do¬ 
czekam się se- 
ąuelu, pewnie 
sam już będę 
wnuki bawił. 


wymiany ekwipunku z ihftyfni 
„ludźmi", a takżeBojawi się sklep 
z uzbrojeniem.* Poza „Bobby 
Ray's Guns and Things" — bo tak 
nazwał swój lokal handlarz środ¬ 
kami zagłady — wystąpi biuro 
maklerskie oraz grabarz. Funkcji 
tego drugiego tłumaczyć raczej 
nie trzeba, zaś możliwość gry ha 
giełdzie otwiera przed grającymi 
nowe drogi rozwoju. Niestety, Sir- 


rzy stanowili niemałą przeszkodę 
dla kierowanych przez gracza bo¬ 
jowników. Akcja gry rozgrywała 
się w systemie tur, użytkownik 
mógł wydawać swoim podwład¬ 
nym wiele rozkazów, wraz z upły¬ 
wem czasu podwładni rozwijali 
się — m.in. dzięki tym cechom 
zaczęto JAGGED ALIANCE okre¬ 
ślać mianem gry strategicznej 
połączonej z RPG. Wprawdzie po¬ 
jawiło się trochę naśladowczyń, 
jak DEADLINE czy SWAT 2, ale 
mato który klon zrobił karierę 
choćby w połowie tak wielką jak 
oryginał. Świat wciąż wstrzymuje 
oddech w oczekiwaniu na pojawie¬ 
nie się godnego sukcesora JA. 

Sama JAGGED ALIANCE docze- 


Tech nie udziela informacji o eko¬ 
nomicznym aspekcie gry. 

Poza walkami z wrogimi najem¬ 
nikami przyjdzie wojować ze zmu¬ 
towanymi, gigantycznymi (urgh) 
karaluchami. Wątek ten ma poja¬ 
wić się jednak w późniejszych mi¬ 
sjach, zaś projektanci gry obiecu¬ 
ją, że nada on grze nowy, niepo¬ 
wtarzalny charakter. Tylko, czy aby 
na pewno? 


możemy spodziewać się realistycznych interakcji typu kula-ptot. 
Uwzględnione ma być także przechodzenie pocisku na wylot: po trafieniu 
w rękę lub drewnianą'ścianę, pocisk będzie najczęściej kontynuował swój 



kała się nawet swoistej kontynu¬ 
acji. „Swoistej", gdyż JA: DEADLY 
GAM ES stanowiła bardziej pakiet 
dodatkowych misji i kolejnych 
usprawnień, niźli grę w pełnym te¬ 
go słowa znaczeniu. Oficjalny se- 
quel pojawi się jeszcze w tym roku. 
Wciąż jednak' nie jest znana kon¬ 
kretna data wydania — podawane 
terminy (sierpień lub zima '98) są 
od siebie dosyć oddalone. Na 
szczęście, wiadomo już co nieco 
na temat samej JAGGED ALIANCE 


lot! Bardzo interesująco rozwiązano także sposób celowa¬ 
nia — na pole widzenia i efektywność Strzelca będą miały 
wpływ takie elementy jak to czy ów leży na ziemi, czy klę¬ 
czy lub stoi, czy ma dobre oświetlenie i widoczność (świe¬ 
ce dymne robią swoje), a nawet to, jak wysoko znajduje się 
strzelający najemnik. 

Znacznie większa niż w pierwszej części ma być interak¬ 
cja z tubylcami. Będzie można zatrudniać ich w drużynie 
(która, nawiasem mówiąc, liczyć ma do dwudziestu 
osób!), lecz — aby byt z nich jakikolwiek pożytek — nale¬ 
ży poddać ich wyczerpującemu, długotrwałemu treningo¬ 
wi. Broń z kolei nie będzie zdobywana już wyłącznie na po¬ 
ległych wrogach. W JAGGED ALIANCE 2 zajdzie możliwość 
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Szorty 
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ROZWIĄZANIE 


Przyjaciele 


opularność konkursu 
przeszła nasze najśmiel¬ 
sze oczekiwania. Z począt¬ 
ku strumyczek opowiadań 
napływających do redakcji 
byt raczej cienki, lecz wraz 
z upływem czasu poszerzał się, stając 
się na koniec prawdziwie rwącym poto¬ 
kiem. Tym, co cieszy nas najbardziej 
jest nie ilość otrzymanych opowiadań, 
a ich jakość. Praktycznie wszystkie wa¬ 
sze teksty były doskonałe. Okazało się, 
że piszą absolutnie wszyscy nasi czy¬ 
telnicy niezależnie od wieku, zaś ich 
prace są nad wyraz dojrzałe. 

Pierwsze miejsce: Marcin 
Pałasz z Kudowy. 

On również otrzymuje obiecaną kon¬ 
solę Playstation, a jako bonus konsolo¬ 
wą wersję Diablo, coby nie musiał bie¬ 
gać po kumplach pożyczając cokol¬ 
wiek, aby wypróbować sprzęt. 
Szczęśliwego zwycięzcę prosimy o kon¬ 
takt z redakcją. 

Pozostałe drukowane dziś opowia¬ 
dania dorównywały poziomem zwycię¬ 
skiemu, jednak główna nagroda była 
tylko jedna i z bólem serca przyznali¬ 
śmy im „tylko" wyróżnienie, które zma¬ 
terializuje się w postaci gier. Wyślemy 
wam je pocztą. Opowiadania, które nie 
zostały uhonorowane wyróżnieniem, 
a są na tyle dobre, że po prostu szko¬ 
da, żeby nikt ich nie przeczytał, będzie¬ 
my systematycznie umieszczać na na¬ 
szym cedeku. 

Wszystkim uczestnikom konkursu 
serdecznie dziękujemy i obiecujemy, że 
podobny konkurs na pewno zagości na 
naszych famach już niebawem. 



Marcin Pałasz 

Irek, Albert i Graba leżeli sobie beztrosko pośrod¬ 
ku wielkiej polany na samym skraju Mrocznego La¬ 
su. Nad ich głowami szumiały liście wielkiego dębu, 
w którego cieniu się ułożyli. Z zarośli dobiegało po¬ 
sępne wycie Łysej Kaczki. 

Albert zabawiał się w swój ulubiony sposób: wy¬ 
bierał jakiś liść spośród leżących dookoła w trawie, 
kładł go sobie na nosie, potem robił gwałtowny 
wdech i wsysał liść gdzieś do środka. Następnie za¬ 
mykał oczy, natężał się, siniał na twarzy i — puff.J 
— liść znienacka wylatywał uchem. Graba nie mógł 
wyjść z podziwu. 

— Jak ty to właściwie robisz? — zapytał wresz¬ 
cie, gdy kolejny liść wyleciał prawym uchem Alber¬ 
ta. — I skąd wiesz, którędy on wyleci? 

— Tego nigdy nie wiem dokładnie — wyznał za¬ 
pytany. — Jakoś tak samo z siebie wychodzi. Mo¬ 
żesz spróbować sam. 

Grabie nie trzeba było tego dwa razy powtarzać. 
Położył sobie na nosie największy liść, jaki tylko 
mógł znaleźć w pobliżu i wykonał głęboki, szybki 
wdech. Zaraz potem liść wprawdzie zniknął, za to 
z Grabą stało się coś dziwnego: oczy stanęły mu 
w słup, rozkaszlał się okropnie i począł gwałtownie 
machać rękami. 

Albert i Irek przyglądali mu się z zaciekawieniem. 

— Nie musisz machać rękami — pouczył go Al¬ 
bert. — I nie wywracaj tak oczami, bo. dostaniesz 
zeza. To ma wylecieć uchem...! 

Graba zaczął rzęzić, a potem kichnął, ale tak po¬ 
tężnie, że wielki dąb zatrząsł się, a wyjąca w krza¬ 
kach Łysa Kaczka zamilkła z przerażenia. Z nosa 
Graby wraz z kichnięciem wyleciał pogięty i mokry 
liść i trafił Irka prosto w oko. 

Na kilka chwil zapadła cisza. 

— To chyba niezupełnie tak miało wyglądać — 
zauważył uprzejmie Irek, wycierając sobie starannie 
oko. Albert przyglądał się z zadumą Grabie, który le¬ 
żał teraz nieruchomo na wznak i ciężko dyszał. 

— Nie będziesz w tym dobry — mruknął wresz¬ 
cie i zamknął oczy. 

Leżeli dalej. 

Pożegnanie 


Zachwycony sztab konkursowy 
z Homerem na czele 


at ich 
wina- 


coraz szczelniej; daleko w dole klehiła się woda, v 
nd odbijająca sie od pnzesel mostu. 

Oni patrzyli sobie w oczy. Ostatni raz. Widział łzy spływające jej 
po policzkach I błyszczące w jej owieżflzistych oczach, jednak los hyl 
bezlitosny. Zatem sycił sie jej widokiem, dopóki jeszcze mógł... po 
oliwili odwrócił się, nie mogąc znieść udręki. W dodatku Hemoroidy 
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bolaty go coraz hardziej. 

—Żegnaj, ukochana—wyszeptał. Ona pogładziła go po policz¬ 
ka i patrzyła na niego przez łzy, gdy przekraczał karierke i nieustra¬ 
szenie spogladat w dfll. 

Wreszcie zacisnął powlekł i zrobił łon jeden krnk w nicośś, ze 
zduszonym okrzykiem, który momentalnie porwał wiatr. Z jaj łmjnej 
piersi wyrwał sie szloch... 

Wiedziała, żo lak po prosto musiało być. Los byt dla nich okrut¬ 
ny; nie mieli przed sobą żadnej przyszłości. Musieli się ro zsi a ć. ^ 

—Eee^, Zenek...!!!—wrzasnęła co sil w płucach, przechyla¬ 


jąc sie pi 


i z losem, gdy Untart do niego krzyk uko 


ebanej. 

Zatrzymał sio wlec. 



wiedziała niepewnie, patrząc w dól. 

Podrapał sie pn głowie. 

—A cholera niech te weźmie — mroknal pod nosem i ponow¬ 
nie zerknął w gore. — No dobrze, wracam jez, wracam... 

Deszcz nalej zacinaj, gdy nierttugo polem szli mostem. 


Stetoskop 

Marcin Pałasz 

Kąpał się akurat, gdy zadzwonił dzwonek telefonu. 
Westchnął ciężko podnosząc prysznic do ucha. 

— Słucham — powiedział. W prysznicu zabulgo¬ 
tało i wyskoczyła z niego kijanka. Potrząsnął nim 
więc, mrucząc pod nosem coś na temat zawodności 
techniki. 

Wtem zadziałało. 

— Leon? 

— Tak — odparł. — To ja. 

— Kupiłam stetoskop — powiedziała Maja rado¬ 
śnie. — Musisz pomóc mi wnieść go do mieszkania. 
Pomożesz? 

— Czekaj na mnie pod domem, Będę za osiem mi¬ 
nut, 

Wytarł się, usztywnił lakierem włosy pod pachami 
i ubrał się pospiesznie. Osiem minut później zastał ją 
pod jej blokiem. 

Gdy wraz z kilkoma sąsiadami wnosił stetoskop na 
jej piętro, w myślach wieszał na niej psy za to, że 
uparta się zostać lekarzem. Ten cholerny stetoskop. 

Ustawili go ładnie pośrodku pokoju. Zasapany jesz¬ 
cze Leon przyjrzał mu się podejrzliwie i podrapał się po 
głowie. 

— Jakiś dziwny — powiedział wreszcie. — Jak 
działa? 

— Trzeba podłączyć do prądu — bąknęła, spoglą¬ 
dając na niego niepewnie. Wetknął wtyczkę do gniazd¬ 
ka. W stetoskopie coś zachrobotało, zachrzęściło nie¬ 
pokojąco i już miał go wyłączyć, gdy nagle z boku 
otworzyły się małe drzwiczki. 

Ze środka z godnością wyszedł dość długi robak 
z czarną parasolką. 

— Dzień dobry — powiedział, mijając ich. — Je¬ 
stem Mickiewicz. 

To nieco ich zaskoczyło. 

— Adam Mickiewicz? — upewnił się Leon. Robak 
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przystaną! i obejrzą! się. 

— Nie jestem pewien — powiedzia! z zastano¬ 
wieniem. Zamyślił się i z wahaniem pokręci! gtową. 
— Być może nie. Ale tego nigdy nie można być 
pewnym. 

Maja byta niespokojna. 

— Leon, ja go chyba zareklamuję. 

— Nie martw się — otoczył ją ramieniem. — 
To nic takiego. Stetoskopy mają to do siebie, że 
są bardzo tajemnicze. Przychodzą i odchodzą, nikt 
nie wie kiedy i dlaczego. 

Mickiewicz biega! dookoła stołu, wymachując 
czterdziestoma nogami. 

Patrzyli na niego długo. 

JEDEN, SZARY DZIEŃ 
Z ŻYCIA KUBUSIA 
PUCHATKA 


Jędrzej Musiał 

Kubuś obudził się z potwornym Kacem. Pró¬ 
bował sobie przypomnieć, co robił wczoraj, ale 
daremnie. Jego wzrok spoczął na zarzyganej po¬ 
ścieli. „Ale dałem w palnik" — pomyślał z du¬ 
mą. Wstał z łóżka i poślizgnął się na licznych 
butelkach z napisem „MIÓD PITNY". 

Kac stał się nie do wytrzymania. Poszukiwania 
małego conieco nie dawały rezultatu. Kubuś po¬ 
stanowił więc iść do Królika i golnąć sobie po¬ 
łówkę. Aby nie zasłabnąć przyjął dożylnie, domo¬ 
wej roboty, kompocik truskawkowy. Od razu do¬ 
stał kopa. Wybiegł z domu... i poślizgnął się na 
olbrzymim gównie. Gdy otarł oczy, zobaczył du¬ 
pę Prosiaczka. Prosiaczek spojrzał na Puchatka 
i rzekł — „Przepraszam, ale mam rozwolnienie 
i musiałem to gdzieś zrobić, a trawa łaskotała 
mnie w dupę". „Jak takie małe zwierzątko jak ty, 
mogło rzucić tak wielkiego kloca?" — rzekł Ku¬ 
buś. Prosiak udając, że nie słyszy, wyjął torebkę 
cukru-pudru i wciągnął nosem cały proszek. 

Kubusia zaczęło suszyć, więc czym prędzej 
udał się do bimbrowni Królika. Po kilku minu¬ 
tach doszedł na miejsce. Wszedł nie pukając, bo 
po prostu nie było drzwi (właściciel przegrał je 
w karty). „Cześć kolego" — rzucił Puchatek. Nikt 
się nie odezwał. Z sypialni dał się słyszeć głośny 
jęk (coś w stylu AAAAAHH). Po chwili z sypialni 
wyszła lisica z nadzwyczajnym zadowoleniem. 

Kubuś wparował do pokoju i spojrzał na Króli¬ 
ka. Jegomość leżał rozwalony na łóżku. Dookoła 
stały puste butelki, a na stoliczku leżało puste 
opakowanie z napisem — „który banan jest le¬ 
piej zabezpieczony?”. Puchatek próbował poroz¬ 
mawiać z Królikiem, ale gostek byt tak nagrzany, 
że tylko coś mamrotał pod nosem. Zdegustowa¬ 
ny Miś skierował się w stronę domu Krzysia. 

Kiedy doszedł na miejsce, Krzysiu zniósł po¬ 
łówkę. Kubuś obalił ją duszkiem i odetchnął 
z ulgą. Tego szukał od rana. 

NIT NIT 


Tomasz Jarosz 

Nit Nit była drobną, zawsze uśmiechniętą 
dziewczynką. Miała czarne, związane różową ko¬ 
kardką warkoczyki. Malutkie chociaż dziecinnie 


pulchne rączki oraz zwiewną białą sukienkę opiętą 
niebieską szarfą. Jej figlarne spojrzenie rzucało 
się w oczy nawet Europejczykom, nieprzywykłym 
do czytania w wąskich duszach Azjatów. Ulubionym 
zajęciem Nit było przyglądanie się jego pracy. Nic 
w tym dziwnego. Bardzo go kochała. Nigdy jednak 
nie zdobyła się na odwagę uczynienia chociaż naj¬ 
mniejszego gestu. Tak jakby bała się, że go spłoszy. 
On tylko czasami odwracał głowę w jej kierunku. 
Patrzył jednak zupełnie gdzie indziej. Daleko. Lubiła 
kiedy grał. Oczywiście wyobrażała sobie, że gra 
dla niej. Zamykała wtedy oczy i tańczyła. Uczucie, 
którym go darzyła, nie było gorące, tylko ciepłe. 
Zupełnie jak jego oddech, kiedy spał. Głos, kiedy 
rozmawiał przez telefon. Nie była zazdrosna. Cie¬ 
szyła się, kiedy dawał upust swoim żądzom. 

Pewnego dnia coś się stało. W pewnej chwili 
spojrzał na nią i zastygł. Nie miała wątpliwości. 
Tym razem ją widzi. Serce zaczęło bić jej jak sza¬ 
lone. Nie mogła opanować rumieńca, który oblał 
jej twarz. Pierwszy raz w życiu doznała tego 
uczucia. Nadzieja. Ostatkiem sił chciała się poru¬ 
szyć, dać znak. Wszystkie mięśnie napięta do gra¬ 
nic. Ciało odmówiło jej jednak posłuszeństwa. Sta¬ 
ła więc tak, bezradna, z dudniącym sercem. Chwi¬ 
lę później zobaczyła zbliżającą się pięść. Nie 
zdążyła nawet zamknąć oczu. 

Mot byt wściekły. Nie myślał, że narobi tym 
wszystkim tyle bałaganu. Przez moment zastana¬ 
wiał się jeszcze, czy z szuflady nie wyjąć kleju, ale 
myśl o dmuchaniu na elementy wolno schnącej 
mozaiki szybko go otrzeźwiła. Skończył więc za¬ 
miatać. Kawałeczki porcelanowej figurki wsypał 
do kosza, zaraz obok truchetka natrętnej muchy. 

Bez tytułu 


Olech Kaczanowski 

Którejś upalnej nocy pewna młoda staruszka 
usiadła obok ruin nowowybudowanego średnio¬ 
wiecznego zamczyska w pustynnym gąszczu 
drzew, na miękkim kamieniu, w słonecznym cie¬ 
niu i nic nie mówiąc zaczęła krzyczeć szeptem: 

— Za tydzień, czyli sześć dni, hm...Prawie ty¬ 
le, co Chrystus tworzył ziemię nastąpi ogólno¬ 
polski koniec świata. 

— Przepraszam — usłyszała i coś przesłoniło 
jej blask słoneczny. Spojrzała w górę i oczom jej 
ukazał się krasnoludek z hardą miną, nieśmiało 
obracający w dłoniach czerwony kapelusz, pocie¬ 
rający siwą brodę i drapiący się po głowie. 

— O czym pani mówi? — zapytał z powagą, 
uśmiechając się głupkowato. 

— O przepowiednie starego proroka, tego, co 
wczoraj dostał znienacka bejzbolem. 

— I tak nie wiem o co chodzi — mruknął ze 
zrozumieniem krasnoludek, założył kapelusz, 
przeczesał palcami łysinę i odszedł na wrotkach. 

Po tygodniu kobieta wstała z kamienia i ru¬ 
szyła do miasta za rogiem. Po ulicach krążyły ra¬ 
diowozy nadając ogłoszenie: „Uwaga! Świat się 
popsuł! Wszyscy mieszkańcy proszeni są o spo¬ 
kojne wyjście na zewnątrz! Dziękujemy!" 

Staruszka udała się do swojej chałupki, wje¬ 
chała windą na parter i weszła do mieszkania po 
niezbędne rzeczy. Pakując się włączyła radio. 
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Właśnie nadawali wiadomości: 

— Z powodu wyczerpania się 
praw dynamiki na drogach zanoto¬ 
wano rekordową liczbę wypadków. 
Urządzenia elektryczne nie działa¬ 
ją poprawnie z powodu awarii pra¬ 
wa Ohma. Prawo odbicia na wy¬ 
czerpaniu, pojawiają się pierwsze 
kfopoty w komunikacji dźwiękowej 
i wizualnej. Fizyka przestanie dzia¬ 
łać około godziny dziewiętnastej 
rano. Pół godziny wcześniej, jak 
przewidują uczeni, wyłączona zo¬ 
stanie grawitacja. A teraz pogoda. 

Zgodnie z zaleceniem staruszka 
opuściła dom i razem z innymi wy¬ 
szła na zewnątrz świata. 


ŚMIERĆ 


Paweł Ojrzanowski 

Stała zamyślona na szczycie 
wzniesienia. Patrzyła na panoramę 
świata. I\la swoje królestwo. 

Królowa świata. 

Władczyni życia. 

Śmierć. 

Największa morderczyni we 
wszechświecie. 

Gdy tak stała na skale, nieczuła 
na podmuchy wiatru, wyglądała jak 
makabryczny pomnik — dzieło sza¬ 
lonego artysty. Niestety nikomu nie 
było dane zobaczyć tego widoku. 
Śmierć ukazuje się żywym tylko raz. 

Pierwszy raz. 

Ostatni raz. 

Była ubrana w sutannę, przewią¬ 
zaną w pasie grubym konopnym 
sznurem, z naciągniętym na głowę 
kapturem. W dłoni trzymała długie 
drzewce oparte na brzegu skały. 
Drugi koniec drąga zakończony był 
zakrzywionym ostrzem lśniącym 
w słońcu. Jaskrawe światło oświe¬ 
tlało kaptur tworząc złudzenie au¬ 
reoli. 

Kosa. 

Zwiastun. 

Narzędzie pracy. 

Czekała. Nie na kogoś specjalne¬ 
go. Przed nią wszyscy byli równi. 
Nikt nie był dyskryminowany, nikt 
wywyższany. Czekała, gdyż było to 
jedyne zajęcie, któremu poświęcała 
wolny czas. Opanowała je do perfek¬ 
cji. Mistrzyni cierpliwości. 

Nagle drgnęła. Nadszedł czas po¬ 
wrotu do pracy. Dzisiaj znowu ktoś 
miał umrzeć. Nieważne czy był tego 
świadom czy nie. Nim minie północ, 
już nic nie będzie ważne. 

Przeznaczenie. 

Zgon. 

Śmierć. 

Jedyna pewna rzecz czekająca 


_ 
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wszystkich. Bez wyjątku. 

Nagle ostrze drzewca oparte na 
samym brzegu skały omsknęto się. 
Ostrze podążyło w dół nie zwalnia¬ 
jąc ani na sekundę. Odcięta głowa 
poturlata się po szczycie, po czym 
spadła. Reszta ciała stała jeszcze 
przez moment, jakby zaskoczona ta¬ 
kim przebiegiem wydarzeń, po czym 
runęła w dół. 

Nikt nie jest nieśmiertelny. 

Nikt. 

Autobiografia 


Adam Zuzański 

Umieram. FÓki jednak utrzymu¬ 
ją mnie jeszcze moje starcze koń¬ 
cówki, spisuję moją historię. Wąt¬ 
pię czy ktoś to kiedykolwiek prze¬ 
czyta, lecz cóż mi pozostało? 

nie wiem kto z nas był pierwszy. 
Bracia, z którymi często się spoty¬ 
kałem na taśmie mówili mglisto 
o bycie o imieniu Prototyp. Ile 
w tych opowieściach było prawdy 
— nie wiem. W młodości, niedługo 
po powstaniu, było mi bardzo do¬ 
brze. nie zdawałem sobie sprawy 
z otaczającego mnie świata. 

Pewnego dnia zabrali nas — 
mnie i moich 8 braci. Wtedy to 
usłyszałem o bycie wyższym. 
O niCH! Bracia mówili, że nazywa¬ 
ją ich USERS. Pamiętam moment 
rozłąki z rodziną. Trafiłem jednak 
do miłego, zimnego miejsca, nie 
wiem po co zadano sobie tyle tru¬ 
du, by było mi tak chłodno. I wte¬ 
dy poczułem pierwszy raz ingeren¬ 
cję JEGO. Słyszałem rozkaz i po 
prostu musiałem go wykonać. Pra¬ 
ca zwykle nie była ciężka, lecz mo¬ 
notonna: 1,0,1,1,0,1 itd. Byłem 
samotny, lecz odczuwałem przy¬ 
jemność obcowania z MM. 

Tak mijały miesiące. Pewnego 
dnia niespodziewanie wyczułem 
obecność któregoś z braci, nigdy 
tego nie zapomnę: nazywał się ser¬ 
wer i powiedział mi, że już nie je¬ 
stem samotny. 

Tymczasem OM nie był ze mnie 
zadowolony. Jestem za wolny, za 
stary. Wyczuwam to. Życie jest nie¬ 
sprawiedliwe. OM chcą tylko jed¬ 
nego... 

Żegnajcie bracia! 

Wasz — procesor P60 

Masowy atak 

Jakub Kompa 

(prosimy o kontakt) 

Wrota otwierają się i zostajemy 
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zdesantowani na teren działań. 

Z impetem wpadamy w las i zaczynamy się dalej 
przedzierać jak najszybciej. 

Kilku z nas rozbiło sobie głowy o drzewa i już da¬ 
lej nie biegną. 

My ścigamy się, bo zwycięzca bierze wszystko, 
a ostatnich gryzą psy. 

No może nie jest to odpowiednie powiedzenie, ale 
co tam... 

Jakiś głupek próbuje mnie prześcignąć. 

No to ja go za kitę zębami i znowu jestem pierw¬ 
szy. 

Chyba już blisko celu, bo zaczyna się robić ciepło. 

Jeszcze jeden zakręt, drugi... 

Znowu jakiś śmieszny kurdupel próbuje mnie 
wziąć z prawej. 

Nic z tego stary, to jak w formule 1, trzeba być 
najlepszym albo nie być w ogóle, sorry. 

Zepchnięty na bok trafia w ścianę i już raczej nie 
będzie mi głowy zawracał. 

No, w końcu to ja jestem szefem, nie? 

Z tyłu słyszę jakieś odgłosy. 

No to trzeba przyspieszyć, bo wielu cwaniaczków 
chciałoby mnie zastąpić. 

A zwycięzcą będę ja. 

Nie bez przyczyny byłem najlepszym zwycięzcą 
w barakach. 

Trening, trening, a teraz najważniejszy wyścig. 

Mamy tylko jedną szansę więc lepiej nie marudzić. 

W porządku odsądziłem ich. 

O shit, to już koniec, hamulce! 

Jestem pierwszy, widzę fortecę wroga, więc 
szturmuję. 

Rany, jaka ona duża, na zajęciach myślałem, że 
przesadzają, ale teraz... 

Wciskam się do środka, uff jestem. Cholera, gdzie 
moje nogi? 

Cóż poświęcam się dla dobra ogółu. 

Cześć cieniasy za szybą, trzeba było trenować! 

No dobra, a co teraz? 

Tu jest jakaś ściana, więc oprę się, żeby odpo¬ 
cząć. 

O, jak przyjemnie, cieplutko i miękko, chyba zosta¬ 
nę tu dłużej. 

Teraz mija już kilka tygodni od ataku. 

Nikt oprócz mnie nie się nie dostał. Polegli 
w chwale. 

Ciekawi mnie co może zrobić mały plemniczek i to 
bez kitki? 

— AAAA! 

— Co się stało kochanie? 

— W ciąży, jestem w ciąży! 

— Shit. 


Aukcja 


Jarek Kuczyński 

Mie była to aukcja w do¬ 
słownym tego słowa znacze¬ 
niu, ale cena, którą na niej 
osiągnięto, była zaiste gigan¬ 
tyczna. Powiem tylko, że były 
to dziesiątki miliardów dola¬ 
rów. 


Wagę, znaczenie 
i wykonanie tej 
transakcji ocenią 
przyszłe pokolenia 
— a może nie. 

nikt nie wiedział 
o niej prócz kilku 
dyrektorów najbo¬ 
gatszych stacji te¬ 
lewizyjnych — 
przez pewien czas 
(dla jednych bardzo 
długi, dla innych 
bardzo krótki, co za 
różnica). 

I raczej nikt się 
już o niej nie dowie. 

— Patrz w tele¬ 
wizor, PATRZ MÓ¬ 
WIĘ! MBC rozpo¬ 
częło właśnie 
transmisję wy¬ 
strzeliwania pierw¬ 
szych głowic! Ma 
żywo! O, właśnie 
mówią o rozpoczę¬ 
ciu III wojny świa¬ 
towej! 

Ciekawe skąd 
wiedzieli... i od kie¬ 
dy- 

Ale mają to za co 
zapłacili, przez na¬ 
stępne pół godziny 
cały świat będzie 
oglądał MBC, mają 
„wyłączność". A po¬ 
za tym później i tak 
nie będzie już żad¬ 
nych odbiorców, ani 
odbiorników. Cieka¬ 
we, ile teraz biorą 
organizatorzy tej 
całej hecy za pół 
minuty reklam — 
równowartość poło¬ 
wy bomby, a może 
całej. 

I stała się Świa¬ 
tłość. 

Dodatkowym 
wyróżnieniem po¬ 
stanowiliśmy uho¬ 
norować Krzysztofa 
Pochmarę ze nieco¬ 
dzienny pomysł, 
tzn. za to, że napi¬ 
sał tekst sepleniąc, 
żeby zmniejszyć 
ilość znaków. S 
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UFO (z ang. Unidentified Flying Objeot — 
Niezidentyfikowany Obiekt Latający) to skrót znany 
chyba wszystkim cywilizowanym ludziom na świecie. 
A graczom — tym starszym — 
kojarzy się on. Przede wszystkim, i pewną grą. 


ra ta nazywała się UFO ENEMY UNKNOWN i stata 
się w swoim czasie zmorą nauczycieli szkół podsta¬ 
wowych i średnich, a nawet wyższych. Dlaczego? 
Uczeń byt wiecznie nieprzygotowany, miał podkrą- 
żonę oczy (od niewyspania) i do tego nerwowo roz¬ 
glądał się wokót, czekając niecierpliwie na koniec zajęć. UFO 
wciąga jak chodzenie po bagnach. Jak raz zaczniesz i załapiesz 
bakcyla, to przepadłeś na kilka dni lub nawet tygodni. Jeśli ja¬ 
kimś dziwnym sposobem ktoś z twojej rodziny przedrze się 
przez zabezpieczenia, wejdzie niepostrzeżenie do twego poko¬ 
ju, a następnie znienacka położy ci rękę na ramieniu akurat 
w momencie, gdy wylądowałeś oddziałem na pustyni i ostroż¬ 
nie wychylasz pierwszego żołnierza z transportera, to zawał 
murowany. A jeśli masz mocne serce, to krewniak będzie się 
długo zbierał po tym jak (zupełnie odruchowo) zdzielisz go kil¬ 
ka razy klawiaturą, a na „do widze¬ 
nia" poprawisz myszką. Ale dosyć 
podniecania się klimatem. Pewnie 
kilku młodszych graczy chciałoby 
wiedzieć o co tyle szumu? Spieszę 
wyjaśnić. Wyobraź sobie, że jest rok, 
powiedzmy, 1999 (czyli już niedłu¬ 
go) i nagle — zupełnie jak w „Archi¬ 
wum X" — ląduje na twoim podwór¬ 
ku UFO. Tylko że oni nie są szarzy 
(no — niektórzy są) lecz kolorowi 
i wyglądają jak skrzyżowanie konika 
morskiego ze skorpionem. Może to oznaczać tylko tyle, że bę¬ 
dzie zadyma. 1 jest. Ufoki wyciągają broń i zaczynają naparzać 
wszystko co się rusza. Ich cel — to¬ 
talna eksterminacja ludzkości. Twój 
cel —jako dowódca X-Com (oddzia¬ 
łu do walki z UFO) masz lądujących 
na Ziemi ufoków wyciąć do nogi albo 
sprawić, żeby przestali się intereso¬ 
wać naszą planetą — w zasadzie na 
jedno wychodzi. Zadanie z pozoru 
wydaje się łatwe, ale wcale takie nie 
jest. Ufoki są o kilka generacji bar¬ 
dziej zaawansowane technicznie. 

Grę rozpoczynasz mając do dys¬ 
pozycji jedną bazę z dwoma myśliwcami i jednym samolotem 
transportowym, a UFO ma swoje latające talerze. Ty masz ka¬ 
rabiny maszynowe, a oni — pla¬ 
zmowe. Z początku nie masz zbyt 
wiele roboty, ale z czasem Obcych 
będzie coraz więcej, zaczną się pa¬ 
noszyć i nawet terroryzować mia- 
. sta. Wtedy dopiero zaczyna się 
prawdziwa gra. 

UFO jest jedną z klasycznych stra¬ 
tegii z podziałem na tury. Gra skła¬ 
da się z dwóch części. W części 


pierwszej widzisz na ekranie Matkę Ziemię i obserwujesz co się 
dzieje w atmosferze: czy nie latają tam gdzieś jakieś nieziden¬ 
tyfikowane statki kosmiczne lub czy gdzieś nie wylądowali Ob¬ 
cy. W tej części jest to w zasadzie gra 
ekonomiczna. Budujesz bazy, uzbra¬ 
jasz pojazdy i ludzi, zlecasz naukow¬ 
com konkretne prace badawcze, a in¬ 
żynierom — prace budowlane. Kupu¬ 
jesz, sprzedajesz, produkujesz, 
budujesz. Musisz rozsądnie wykorzy¬ 
stywać zasoby bazy, bo miejsce jest 
ograniczone, a i gotówki nie za wiele. 
Najlepsza zabawa zaczyna się jednak, 
gdy UFO gdzieś zagruntuje, czyli wy¬ 
ląduje na ziemi. Wysyłasz tam swój 
oddział i kierując poszczególnymi żołnierzami przeprowadzasz 
akcję eksterminacji „robaii”. W tym momencie gra się prawie 
jak w C&C, ale z podziałem na tury 
(lecz podobieństwo jest naprawdę 
znikome). 

Grafika nikogo już dziś nie olśni 
urodą — wielkie piksele, wszystko 
kwadratowe i tylko 256 kolorów. Mu¬ 
zyka ogranicza się do dziwnych 
dźwięków pojawiających się od cza¬ 
su do czasu w trakcie walki oraz mo¬ 
notonnego brzęczenia w części eko¬ 
nomicznej. Nie twierdzę jednak, że 
mi się nie podoba, wręcz przeciwnie! 
Jest ona w swej prostocie bardzo tajemnicza i wręcz przera¬ 
żająca. Dodaje grze niesamowitego klimatu grozy. Interfejs 
jest dosyć przyjazny, ale kierowanie 
jednostkami w czasie walki może 
czasem irytować. 

Na zakończenie jedna uwaga: jeśli 
już zaczniecie grać w UFO, to pamię¬ 
tajcie o zarezerwowaniu sobie odpo¬ 
wiednio dużej ilości czasu. „Synku 
już pora wstawać! — zawołał głos 
z kuchni. — Mamo! Aleja się jeszcze 
nie zdążyłem położyć!..." 
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grze aż nadto, 
problem mógłby 
się pojawić jedy¬ 
nie przy budowa¬ 
niu dekoracji. 
Wierzcie mi, ma¬ 
kieta Titanica 
wykorzystana 
przez Jamesa 


kietą — 

w środku 
znajduje się 
mnóstwo ko¬ 
rytarzy, po¬ 
mieszczeń, 
nawet poć 


Bomba z napisem UNREAL 
spadała z nieba przez trzy lata. 
Kiedy już uderzyła w ziemię, 
wybuch oszołomił nawet 
największych sceptyków. Na dnie leja, 
cichutko popiskuj; 
leżała druga część GUAKE... 


ścia ze statku słyszy potworne 
wrzaski mordowanych ludzi. 
W mroku niknie masywny kształt... 
To wojownik Skaarj, rasy ciemiężą¬ 
cej Piali. Skaarjowie przylecieli na 
planetę aby wydobywać cenne, 
stanowiące źródło energii, kryszta¬ 
ły Tarydium. Piali służą im jako 
niewolnicy. 

Z biegiem czasu uciekinier do¬ 
wiaduje się, że Piali czekają na Me¬ 
sjasza mającego wyzwolić ich 
: ; : z>,■ z niewoli. W końcu do jego świado¬ 
mości dociera fakt, że to właśnie 
ón ma odegrać rolę wybawiciela. 
Bardzo tfudną rolę. 

Fabuła gry, znana dosłownie od 
lat, stanowiłaby moim zdaniem 
doskonały materiał na scenariusz 
filmu. To fakt, że zostałby on na¬ 
zwany „kolejną częścią Obcego", 
ale kogo to obchodzi? Materiału 
na dobrą, kasową produkcję fil¬ 
mową jest w tej 


Ten sam, który przypadł do gustu 
Disneyowi? W UNREAL Nali Castle 
wygląda prawię tak samo pięknie. 

Kamera zaczyna najazd od mo¬ 
stu nad głęboką fosą; mijając dwie 
jarzące się żywym ogniem pochod¬ 
nie, aby za chwilę poszybować 
w niebo, pod najwyższą wieżę, do 
królestwa ptaków spokojnie szy¬ 
bujących na tle granatowych, bu¬ 
rzowych chmur. Prześwitujący 
przez chmury księżyc rzuca blade 
światło na krzątającego się wokół 
swojej zagrody niewolnika P 
To wszystko dzieje się w cza 
sie rzeczywistym! To nie 
jest żaden film! Przy k 
lejnym najeździe na tę 
samą lokację, po¬ 
staci robią już co 
innego i znajdują 
się w innych 
miejscach. Na 
dodatek, cały 
zamek nie 
jest tylko ma- 


Epic z całej siły wbił ostrogi 
w boki Johna Carmacka i jego 
ekipy. Do tej pory każda gra id 
Software była skazana na suk¬ 
ces, głównie dzięki zaawansowa¬ 
niu technologicznemu, ale również 
nieprzeciętnej grywalności w try¬ 
bie multiplayer. Pod koniec maja 
świat się zmienił i przez najbliższe 
pół roku nie wróci stary porządek. 
Dlaczego pół roku? Na święta id 
wypuszcza QUAKE 3. 

TAK JAK W KINIE 

Więzienny statek Vortex Rikers 
wpadł w pole grawitacyjne pewnej 
planety, zamieszkanej przez poko¬ 
jowo nastawioną rasę Nali. Fbtęż- 
nym kadłubem, do potowy zary¬ 
tym w skale, co chwila wstrząsają 
eksplozje. Ledwo żywy gracz budzi 
się oszołomiony, bez broni i wiedzy 
o otaczającym go świecie. Myśląc 
logicznie, stara się wydostać ze 
stanowiącego śmiertelną pułapkę 
pudła. Po drodze znajduje podręcz¬ 
ny translator, urządzenie pozwala¬ 
jące czytać napisy w obcym języku, 
oraz broń jednego ze strażników. 
Za drzwiami prowadzącymi do wyj- 


Camerona wydaje się dziwnie mała 
w porównaniu ze statkiem maja¬ 
czącym nad wioską wiodącą do 
Sunspire, 

LATA 
OCZACI- 


UNREAL pozbawiony jest intra 
w tradycyjnym tego słowa znacze¬ 
niu. Kiedy uruchamiamy grę, ładu¬ 
je się poziom Nali Castle, jedna 
z najbardziej spektakularnych lo¬ 
kacji w grze. Znacie zamek w Neu- 
schwanstein, zbudowany przez 
szalonego Ludwika Bawarskiego? 


zienie! 

Taka daw¬ 
ka wrażeń 
może zwalić 
z nóg naj¬ 
twardszego 
sceptyka. 
Nawet ja, 
uważający QUAKE 2 za najładniej¬ 
szą grę komputerową, muszę 
przyznać, że wykonanie poziomów 
UNREAL jest absolutnie mi¬ 
strzowskie. W skali 1-10 ocena 
11. Mamy nowego 

króla. 

Na temat leveli mógłbym napi¬ 
sać kilkutomową książkę. Tym, co 
najbardziej mnie w nich zachwyca, 
jest precyzja wykonania. Każda 
tekstura jest dokładnie tam, gdzie 
być powinna, a na dodatek wyglą¬ 
da po prostu wspaniale. Epic miał 
morze czasu na zrobienie pięknej 
grafiki do swojej nowej gry. Wyko- 










































i refleksów świetlnych, oraz rewe¬ 
lacyjne powierzchnie lawy, wody 
czy Kwasu, w połączeniu z genial¬ 
nie zaprojektowanymi poziomami 
(nie wszystkimi, niestety) stano¬ 
wią parę nie do pobicia. Zobaczy¬ 
my jak odpowie id Software ze 
swoim QUAKE 3. Jedno jest pewne 
— będą musieli się mocno napo¬ 
cić, żeby ich produkt byt 
od UNREAL ład¬ 
niejszy. 


BESTIE 
I ARSENAŁ 

Kolejną wartą uwagi pozycją 
są występujący w grze „akto¬ 
rzy" (tak twórcy gry nazywaj; 
każdą postać). Mamy więc < ztero- 
rękich niewolników, bijących pokło¬ 
ny na każdym kroku oraz ich cie- 
miężycieli - Skaarj. Mali. jeżeli nie 
będziecie ich atakować, pomogą 
wam odnaleźć niejeden ukryty 
schowek ze zbroją, apteczkami albo 
amunicją. Zaopatrzenie przydaje się 
szczególnie podczas gry na pozio¬ 
mie trudności Hard, gdyż potworki 
mocno dają wtedy się we znaki. 


Podstawowym typem żołnierza 
jest Skaarj Warrior, długowłosa be¬ 
stia, wyposażona w ogon i metalo¬ 
we ostrza zamontowane na nad¬ 
garstkach. Jest jednym z najinteli¬ 
gentniejszych przeciwników, 
potrafi doskonale unikać strzałów 
z różnych rodzajów broni. Nie raz 
poczujecie jego ciężką rękę na 
swoim karku... 

Dalej jest już mniej ciekawie — 
mamy strzelających rakietami gru¬ 
basów, zielone jaszczury plujące 
czymś toksycznym (śmiertelnie 
niebezpieczne w wodzie), dwa ro¬ 
dzaje „latawców" oraz kilka in¬ 
nych, mniej pomysłowo zaprojek¬ 
towanych przeszkadzaczy. Zaletą 
przeciwników jest, że strzelają 
z różnych broni. Zdarza się spo¬ 
tkać grupę trzech bestii, 
z których każda wali do gra¬ 
cza z innej armaty! Łatwo 
się wtedy pogubić. 

W końcowych etapach 
gry, na statku-matce ob- 
; cej rasy, spotkacie Warrio- 
rów stworzonych w wyni¬ 
ku eksperymentów gene¬ 
tycznych. Ich wygląd 
jest... hmmm... ciekawy, 
a siła dużo większa od pier- 
I 1 wowzoru. 

Są też oczywiście bosso¬ 
wie. Jako „bosso¬ 
wie mniejsi" wy¬ 
stępują rzucające 
głazami tytany — 
potężne dwunogie 
jasz- 


No, ale zabić go rzeczywiście cięż¬ 
ko. 

Tradycyjnie już musi się w grze 
tego typu znaleźć Potwór Upierdli- 
wiec. W HEXEM 2 były to pająki, 
w PORTAL OF PRAEVUS pierogi, 
a w UNREAL... znowu pająki. Są 
zdecydowanie za mocne i jest ich 
trochę za dużo, szczególnie na le- 
velu Illumination, który jest moim 
zdaniem najlepszą mapką w grze. 
Wielbiciele Obcego i konwersji 
AL1EN QUAKE zrobią dwa razy ku¬ 
pę — raz z radości, drugi raz ze 
strachu. W ciemnym pokoju, ze 
słuchawkami na uszach, ten level 
jest PRZERAŻAJĄCY! 

Plotki o inteligentnych potwo¬ 
rach, krążące od jakiegoś czasu 
w sieci, potwierdziły się. 
W UNREAL nie spotkacie biegną¬ 
cych wprost na wasze pociski de¬ 
bili, od których roiło się w QUAKE 
2. Przeciwnicy, mimo, że brzydsi, 
gorzej animowani i nie mający zu¬ 
pełnie „charakteru” w porównaniu 
ze swoimi kwakowymi odpowied¬ 
nikami, zdają się czasami myśleć. 
Potrafią obejść każdą przeszkodę, 
atakować od tyłu, poruszać się 


czury. 

Jest ich w grze 
kilka sztuk. Na samym końcu czai 
się Naprawdę Mocny Boss. Nieste¬ 
ty, jego widok sprawił mi zawód. 
Jest raczej śmieszny niż straszny. 


w różnych śro- 
dowiskach 
(woda, ląd) 
itd. Nadal 
jednak nie 
stanowią 
żadnego wy¬ 
zwania dla 
Naprawdę Do¬ 
brego Grac/a. 
Broń. jaką do¬ 
staje do ręki urato¬ 
wany więzień, jest do¬ 
syć oryginalna. Twórcy 
gry mieli dobre pomysły, ale 
ich wykonanie pozostawia bardzo 
wiele do życzenia. Zaryzykuję na¬ 
wet twierdzenie, że podręczny ar¬ 
senał to najsłabsza część gry. O ile 
wykonanie poziomów bi- 


wolnień 

grafiki są szokująco duże. Je¬ 
den z leveli — Sunspire — zbudo¬ 
wany jest wokół kamiennej „iglicy” 
wyrastającej z jeziora lawy. Kiedy 
okazało się, że wewnątrz skaty 
znajduje się plątanina korytarzy 
wiodąca na sam szczyt, oniemia¬ 
łem. Stojąc na górze, spoglądając 
na majaczące w oddali kształty, 
słyszałem tylko głosy siedzących 
obok „oglądaczy" — w komen¬ 
tarzach przeważały w nich zwroty 
w stylu „o k..." albo „ja p...". 

Lot na dół trwał chyba z dziesięć 
sekund. 


W kategorii grafiki UNREAL jest 
obecnie poza konkurencją. Bez 
dwóch zdań. System FirEngine, 
dający niesamowite efekty ognia 


rzystat go w stu procentach. 

Równie zadziwiający jest roz¬ 
miar niektórych poziomów. Nie Są 
one może olbrzymie w sensie cza¬ 
su potrzebnego na ich ukończenie 
(QUAKE 2 wymaga więcej chodze¬ 
nia w tę i z powrotem), ale prze¬ 
strzenie widoczne bez najmniej¬ 
szych spo- 





















brzydki i nie warto go używać do 

czegokolwiek poza rozbijaniem be¬ 
czek i skrzyń. Pod koniec gry, po 
znalezieniu wszystkich dopalaczy, 
będzie miał już pięć luf. Wtedy 
można się nim pobawić. 
i Pistolet automatyczny, strzela¬ 
jący kulami, to dla odmiany broń 
świetna. Celna, o minimalnym roz¬ 
rzucie, szybko wypluwająca kolej¬ 
ne naboje. Dalej mamy karabin 


Warto wspomnieć o możliwości 
„strzelania inaczej" każdym typem 
broni, naciskając odpowiedni kla¬ 
wisz możecie uaktywnić drugi tryb 
giwery, co daje czasem bardzo cie¬ 
kawe efekty (szczególnie w przy¬ 
padku eightballa). 


NIESPEŁNIONE 

OBIETNICE 


Wielokrotnie dane mi by to prze¬ 
konać się, że nie ma rzeczy dosko¬ 
nałych. Dotyczy to także unREAL. 
Gra ma wiele poważnych błędów 
i niedoróbek, które mocno ograni¬ 
czają grywalność. 

Przede wszystkim, między bajki 
można włożyć zapewnienia o wy¬ 
maganiach sprzętowych rzędu P90 
z 16 MB RAM. To nawet nie jest 
śmieszne... Absolutnym mini¬ 
mum, pozwalającym na grę z tru¬ 
dem dającą się nazwać „przyjem¬ 
ną”, jest P166, 
32MB RAM 
i akcelerator 
3Dfx. Swap- 
ping z dysku 
będzie jednak 
BARDZO czę- 


brze na Pentium 11 233 MHz 
z 64MB RAM i pierwszym Monste- 
rem. Poniżej nie ma sensu scho¬ 
dzić, jeżeli chce się mieć przyjem¬ 
ność z gry. Mo, chyba że ktoś jest 
masochistą. Tryb „software” (bez 
akceleratora) jest najładniejszy ze 
znanych mi gier FPB ale nadal 
dziesięć razy brzydszy niż obraz 
generowany przez kość 3Dfx. 

O grze przez internet można po¬ 
wiedzieć dwa słowa: nie działa. Je¬ 
dyny stojący w Polsce serwer 
UMREAL wykrzaczyf się po kilku 
godzinach. Amerykańskie listy 
dyskusyjne pękają w szwach od li¬ 
stów zdenerwowanych graczy. Gra 
w UMREAL przez modem w inter- 
necie to absolutny slideshow, 
z graczami przemieszczającymi się 
kikumetrowymi skokami i bronią 
strzelającą 3 do 5 sekund po naci¬ 
śnięciu klawisza myszy. Horror. 
Epic wypuszcza kolejne patche, 
które wnoszą bardzo niewielką po¬ 
prawę, a na swoją obronę ma tylko 
to zdanie: Jo nasza pierwsza pró¬ 
ba z grą przez internet. Musimy się 
długo uczyć. Bądźcie dla nas wyro¬ 
zumiali". id Software ma okres na¬ 
uki za sobą, dlatego porównanie 
stabilności i jakości gry interne¬ 
towej Q2 i UMREAL nie ma 
żadnego sensu. Tu jest, 
tam nie ma. Spo¬ 
dziewacie się re¬ 
gularnych pat- 
chy, może one 
choć trochę 


i 


na tor 

Praktycznie rzecz bio¬ 
rąc, UMREAL chodzi do- 
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maszynowy, miotający kawałkami 
kryształu Tarydium (kto to wymy¬ 
ślił??), Bio Rifle — plującą zielo¬ 
nymi glutami, Flak Cannon — ro¬ 
dzaj kartacza obsypujący wroga 
gradem odłamków; jest też odpo¬ 
wiednik railguna, żałosny w po¬ 
równaniu do pierwowzoru. 

najciekawszymi giwerami są 
bez wątpienia Razorjack — 
wyrzutnia tarcz do piły (po¬ 
ciski odbijają się od 
ścian), Rifle — broń 
snajperska pozwala¬ 
jąca „zoomować” jak 
w Q2 oraz szybko¬ 
strzelny karabin 
maszynowy, kon¬ 
sumujący zwykłe 
kule. Trzy wyżej 
wymienione giwe¬ 
ry przydadzą wam 
się nie raz podczas 
wycieczek po statku 


Skaarjów. Mie zapo¬ 
mnijcie tylko przeła¬ 
dować. 


je QUAKE 2 na głowę, tak broń jest 
dużym krokiem wstecz. 

Podstawowy pistolet, strzelają¬ 
cy chmurą różnokolorowego świa¬ 
tła, przypomina widelec. Jest kiep- 
s k i , 

















serwer UH REAL na Pen¬ 
tium Pro 200 MHz obsłuży 
bez bólu tylko 
16 (szes- 
na- 


kiego jest od miesięcy w QUAKE 2 
i nazywa się Cluster MOD. Wierzcie 
mi — żadna rewelacja. 


OTO SŁOWO 
ROOS’A 

UNREAL jest moim zdaniem 
trochę „rozdwojony". Zjednej stro¬ 
ny genialny tryb dla samotnego 
gracza, nie mający sobie rów¬ 
nych w żadnej innej do tej po¬ 
ry wypuszczonej grze, 
z drugiej zaś nieciekawy, 
podobny do Diuka multi- 
player i nie dziafająca 
gra przez internet. 
Wspaniałe efekty dźwię¬ 
kowe towarzyszą nierów¬ 
nej muzyce — gdzienie¬ 
gdzie doskonale dobranej 
do klimatu poziomu, cza¬ 
sem jednak pasującej jak 
pięść do oka i bfagającej wręcz 
o wyłączenie jej w menu. 
Elastyczny język Unre- 
alScript, dający graczom 
możliwość bezproblemo¬ 
wego łączenia kilku do¬ 
datków ze sobą (nie¬ 
możliwe bez rekompi¬ 
lacji w QUAKE 
i QUAKE 2) spowodu¬ 
je, że w sieci zaroi się 
od dodatków. Już ty¬ 
dzień po premierze 
pojawiły się strony 


ftware i MUSIAŁ wydać grę aku¬ 
rat teraz, w połowie drogi między 
Q2 i Q3. Zaowocowało to nie dzia¬ 
łaniem programu na procesorach 
Cyrixa, kartach Voodoo Rush oraz 
w internecie. Straszliwie „zabugo- 
wany" jest też dołączony do gry 
edytor poziomów. W tej chwili jest 
przepisywany z VB na C++ i zo¬ 
stanie wypuszczony jako osobny 
produkt. 

Nie da się jednak zaprzeczyć, że 
kosztem potężnych wymagań 
sprzętowych, w kategorii zaawan¬ 
sowania technologicznego Epic 
pozostawił konkurencję daleko 
z tyłu. Dla nas, graczy, nie mogło 
stać się lepiej. Koniec gry w zupeł¬ 
nie nie zakamuflowany sposób za¬ 
powiada kontynuację, której już 
teraz nie mogę się doczekać. 
W międzyczasie wyjdzie QUAKE 3 
— i wtedy zobaczymy, kto 
będzie miał ostatnie sło¬ 
wo. 

PS. Niniejszym dzięku¬ 
ję lndy'emu z klanu Fallen 
Lords. Dzięki Pentium II, 
które mi po prostu poda¬ 
rował, gra nabrała zupeł¬ 
nie innego wymiaru. 
















powrotnie przeminął. Teraz ze 
świeczką szukać na peceta czegoś 
w tym stylu, wszędzie same gry, 
tfu tfu, trójwymiarowe. Z rzadka 
tylko pojawia się na rynku coś, na 
czym warto zawiesić oko. 

OK., teraz wypadałoby wyjaśnić, 
co też autor miał we wstępie na 
myśli. Otóż autor nie miał nic na 
myśli. Po prostu ogarnął go nostal¬ 
giczny nastrój. Co więcej, autor nie 
życzy sobie, aby dorabiano na siłę 
jakąkolwiek ideologię do jego wy¬ 
powiedzi. Autor nic nie miał na 
myśli! Jest bezmyślny! I lubi pro¬ 
ste strzelaniny. 

NADCHODZI 


Nie należy również dociekać, co 
też chodziło po głowie twórcom 
(tu odchrząknąć) warstwy fabular¬ 
nej INCOMING. Najprawdopodob¬ 
niej jedynie to, aby jak najszybciej 
odwalić pańszczyznę i skoczyć na 
piwo do baru na rogu piętnastej 


Jeśli jednak historia w jakiejkol¬ 
wiek postaci nie jest nasza najmoc¬ 
niejszą stroną, to zawsze możemy 
sobie wybrać tryb arcade — a tam 
wiadomo o co chodzi. Zamotanym 
spieszę wyjaśnić, że INCOMING to 
w zasadzie trzy (no, może dwa i pól) 
shootery w jednym. Więc po kolei: 

Opcja ARCADE — tu wybiera¬ 
my pojazd (latający) i scenerię 
w jakiej chcemy walczyć. Teraz 
musimy jedynie dzielnie odpierać 
ataki coraz to większych hord 
przeciwników pojawiających się 
zewsząd w swych coraz to lep¬ 
szych wehikułach. W naszej osa¬ 
motnionej walce pomagają nam 
jedynie pojawiające się gdzienie¬ 
gdzie upgrade'y broni i osłon, 
niszczone zaraz bezlitośnie przez 
zawziętych przeciwników. W tej 
wersji możemy pograć też z kum¬ 
plem na podzielonym ekranie, 
a także stoczyć małą bitwę (mak¬ 
simum w 8 osób) po sieci. 

Opcja CAMPA1GN ACTION to 
w zasadzie sedno gry. Na pierwszy 
rzut oka widać ogromne podobień- 


ze gały wychodzą na 
a w spodniach... eee... ale... W każdym razie, takie właśnie myśli chodziły 
po głowie tym panom. 

I w zasadzie nie ma się do czego przyczepić. Mamy rok któryśtam. Rząd 
od jakiegoś czasu olewa Obcych. Nie wychodzi mu to na dobre. Przycho¬ 
dzą wstrętni Obcy i strzelają do nas. Mamy więc wroga, a to Najważniejsze. 
Mamy też pretekst, aby strzelać do niego w poczuciu dobrze spełnionego 
obowiązku. W gruncie rzeczy i tak byśmy strzelali, ale zawsze to miło, gdy 
sprawiedliwość jest po naszej stronie. 


Do czego to 
panie doszło... 


O wielbiam strzelaniny. 

Nie żadne FPP i im 
pokrewne — praw¬ 
dziwa strzelanina 
(arcade shooter) to 
widok z góry na dwuwymiarowe 
pole akcji z kilkoma niezależnie 
skrolowanymi planami lub mały 
stateczek pośrodku ekranu wyplu¬ 
wający z siebie strumienie ognia 
w jednym tylko celu — zniszczyć 
absolutnie wszystko! Ubolewam 
nad tym, że czas takich megahi- 
tów jak TYRIAN czy RAPTOR bez¬ 






















stwa INCOMING do EXTRE- 
ME ASSAULT, ale to tylko po¬ 
wierzchowne analogie. Tutaj 
nie jesteśmy ograniczeni do 
dwu pojazdów. Praktycznie 
co misję zmieniamy środek 
lokomocji (czytaj: destruk¬ 
cji). Zagładę szerzymy za po¬ 
mocą kilku typów helikopte¬ 
rów, samolotów, stacjonar¬ 
nych i samobieżnych dziatek 
przeciwlotniczych (w jednej misji 
siedzimy w wieżyczce na statku), 
czołgów i przechwyconych statków 
Obcych. Poza tym, EA w porówna¬ 
niu do INCOMING to spokojna 
i powolna gra. A tutaj ciągle coś 
się dzieje, nie ma chwili wytchnie¬ 
nia. Statki Obcych nadlatując fala¬ 
mi sprawiają, że ciągle mamy ręce 
pełne roboty. I właśnie o to cho¬ 
dzi! Nieważne, że czasem wróg 
sam pcha się pod lufę. W takich 
grach ma prawo być głupi. Jedy¬ 
nym jego obowiązkiem jest zakoń¬ 
czyć swój marny żywot w widowi¬ 
skowej eksplozji. 

Cel kolejnych misji ulega tylko 
nieznacznym modyfikacjom. Za¬ 
wsze istnieje element kluczowy, 
którego zniszczenie równa się po¬ 
rażce. Przeważnie jest to budynek 
w bazie, czasem grupa oddalonych 
od siebie np. platform naftowych. 
Zdarzają się tez misje gdzie musi¬ 
my przenieść coś z jednego miejsca 
na drugie, bądź eskortować inny 
pojazd. W każdych jednak okolicz¬ 
nościach musimy przede wszyst¬ 
kim rozwalić stado wrogów. A jak 
już to zrobimy i nie bardzo wiemy 
co dalej, to na 99% najtrafniejszą 
decyzją będzie udanie się w kierun¬ 
ku jaki wskazuje nasz kompas. 

Misje pogrupowane są w 9 sce¬ 
nariuszy, które rozgrywają się 
w sześciu odmiennych sceneriach. 
W Kenii — czyli wśród afrykań¬ 
skich wzgórz i pustyń, w Arktyce 
— klimat podszyty lekko „Impe¬ 
rium kontratakuje", nad morzem 
(fajna twarda woda — nie można 
się utopić), w Kaliforni — gdzie 
bronić będziemy wyrzutni promów 
kosmicznych, na Księżycu — tam 
dopadniemy wrogą bazę i wreszcie 
na planecie Obcych (pustynia, kli¬ 
mat „Gwiezdnych wrót”). Ostatnie 
trzy scenariusze rozgrywamy z po¬ 
wrotem na Ziemi — fabuła jest tu 
nieco zagmatwana, ale liczy się je¬ 
dynie rozwałka. 

CAMPAIGN TACTICS jest nieco 
krótsza od C. ACTIOri, nie ma 
w niej zwariowanych końcowych 
scenariuszy. Występuje tu też co 
którąś misję wtręt rodem z RTS- 
ów. Widzimy wtedy wszystko z gó- 


JEST JUŻ BLISKO 


No właśnie: czy łączy? Definitywnie tak. INCOMING to bez dwóch zdań 
shooter, jednak ma pewne cechy, aż się boję tego słowa, symulatorów. Każ¬ 
dym pojazdem kieruje się inaczej — szczególnie odczuwane jest to pod¬ 
czas misji „lotniczych". Co gorsza, trzeba za każdym razem przedefiniować 
klawisze, bo to, co dobre dla wieżyczki, zupełnie nie sprawdza się w heli¬ 
kopterze. Rozumiem intencje autorów, jednak co za dużo to niezdrowo. 


ry, mamy kilka jednostek, którym 
wskazujemy myszą kolejne wrogie 
jednostki usiłujące zniszczyć naszą 
bazę. Czysty RTS, który niebezpiecz¬ 
nie zbliża dawkę chaosu zawartego 
w grze do granic tolerancji. Odnoszę 
wrażenie, że ten element zaistniał 
w INCOMING tylko po to, aby można 
było mówić, że gra łączy w sobie kil¬ 
ka gatunków — m.in. RTS. 


TRAFIONY, 

ZATOPIONY 


Chyba nie myśleliście, 
że takie efekty nic nie 
kosztują? INCOMING przynosi przełom w wymaganiach sprzętowych. Aby 
wystartować, wymaga akceleratora z 4MB RAM. Nie jest wymagająca — 
zadowala się już Virgem, jednak szczerze odradzam takie eksperymenty. 
Choć nigdzie tego głośno nie powiedziano, to bez 3Dfx nie ma co nawet 
do niej podchodzić. Na Rivie nawet z P2 300MHz wyciąga marne 10-15fps. 
I nie cieszcie się przedwcześnie — Voodoo to dopiero połowa drogi. 3Dfx 
-P pl33 - 22 fps tylko gdy nic nie dzieje się na ekranie. W chwilach naj¬ 
większego rozgardiaszu mamy już nie animację, lecz pokaz slajdów. Nawet 
jeśli dysponujemy Voodoo2 i podeprzemy je P2 300MHz, to dostaniemy 


Do omówienia została jeszcze grafika. Cóż o niej powiedzieć? Że jest ko¬ 
smiczna, powala na kolana, zrywa gacie, kask i parę innych drobiazgów? 
Nie. To już zbyt wyświechtane zwroty. Powiem tylko, że jest... fajna, napraw¬ 
dę bardzo, bardzo fajna. Ma wszystko to, czego oczekujemy od strzelaniny 
— ładne, olbrzymie przestrzenie wykonane z malutkich poligonów, więc 
niebywale dokładne. Wybuchy... właśnie: wybuchy to najważniejsza rzecz 
w strzelaninie. Są śliczne, 
olbrzymie i bajecznie ko¬ 
lorowe. Akceleratory pra¬ 
cują tu pełną parą. INCO¬ 
MING wygląda jak gra 
żywcem przeniesiona 
z automatów. 


satysfakcjonujące, lecz mocno 
rozczarowujące 30fps. 

Nie ma się też co łudzić, że mo¬ 



że w niższej rozdzielczości będzie 
chodziło szybciej. Nie będzie, bo 
nie ma rozdzielczości innej niż 
640x480. Trochę to niezrozumiałe 
— posiadacze słabszego sprzętu 
nie mogą poprawić płynności, zaś 
właścicielom kosmicznych maszyn 
nie dane jest napawać oczu jeszcze 
bardziej szczegółowym obrazem. 

Reasumując (to znaczy pisząc 
zdanie, w którym w końcu wyja¬ 
śniamy o co nam chodziło w tek¬ 
ście): INCOMING z pewnością od¬ 
bierze salonom gier część stałych 
bywalców. Zapadnie też głęboko 
w pamięć rodzicom siedzącym nad 
rachunkiem za modernizację kom¬ 
putera i zatopionym w rozmyśla¬ 
niach, kto im podsunął ten kretyń¬ 
ski pomysł, że komputer to ideal¬ 
ny prezent dla dziecka. Trzeba było 
kupić kota. ^ 
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nie dla tego 
typu samochodów 
torach. Wśród nich znaj¬ 
dziemy siedem torów okrężnych, gdzie ścigamy 
się naokofo wytyczonej trasy, cztery tory gdzie 
jedziemy z jednego punktu docelowego do dru- 


samochód zachowuje się podczas jazdy: strasz¬ 
nie podskakuje i przede wszystkim diabelnie 
trudno opanować takiego byka, no i wspomaga¬ 
nie kierownicy można znaleźć już w wersji pod¬ 
stawowej, bo bez niego ani rusz. 

Dobrze, ale jak to wygląda w grze? W Mon¬ 
ster Truck Madness 2 możemy zasiąść za stera¬ 
mi jednego z dwudziestu samochodów i wy¬ 
miatać na czternastu przeznaczonych specjał- 
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wo my 


Co jest marzeniem kierowcy stojącego 
w korku ulicznym? — Monster Truck. 


Q olejne pytanie. Jaka jest 
odpowiedzialność kar¬ 
na za spowodowanie 
wypadku? Ha! Zgadłeś, 
więc jeśli nie stać cię na 
kaucję i dobrego adwo¬ 
kata, polecam nową grę z serii 
Monster Truck Madness. Możesz 
w zaciszu swojego domu odre¬ 
agować powrót autem do domu 
w godzinach szczytu. 

Pierwsza część Monster Truck 
Madness ukazała się jako jedna 
z pierwszych propozycji debiutu¬ 
jącego w dziedzinie gier komputerowych Micro¬ 
softu. Cała gra natomiast zrobio¬ 
na została przez ludzi z zespołu 
Terminal Reality Inc., który jest 
nam znany z rewelacyjnego Termi¬ 
nal Velocity; Microsoft wyłożył tyl¬ 
ko pieniądze. Z dostatecznym 
funduszem TRI zrobiło grę, która 
pozostanie w pamięci graczy na 
długie lata. Należy jeszcze przy¬ 
pomnieć, że pierwsza część MTM 
obsługiwała jako jedna z pierw¬ 
szych akceleratory graficzne 
zgodne z DirectóD, takie jak np. 
karty z chipsetem Virge. 

Na czym polega idea Monster 
Trucka, czyli Potwornej Ciężarowy? Jeśli weź¬ 
miemy nadwozie od np. „malu¬ 
cha", a koła od Gazika, powstanie 
w ten sposób pierwszy polski 
Monster Truck. Ale tak na poważ¬ 
nie, Potwór składa się z nadwozia 
samochodu typu pick-up lub van 
(czyli furgonetki, ale zdarzają się 
wyjątki) oraz kół o średnicy ok. 
dwóch metrów i oponach o po¬ 
nadmetrowej szerokości. Łatwo 
sobie chyba wyobrazić, jak taki 
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giego będącego metą, wreszcie — trzy areny przeznaczone 
do obijania się wozami w trybie Multiplayer. 

Nie tak od razu przyzwyczaimy się do „zwrotności" nasze¬ 
go Potwora, napotkamy także pewne trudności w prawidło¬ 
wym sterowaniu. Po kilku wyścigach stwierdziłem, że to wca¬ 
le nie jest takie skomplikowane, tylko trzeba przywyknąć... 
i wtedy właśnie wygrałem swój pierwszy wyścig. Potem po¬ 
czułem się jak u siebie w domu i zacząłem nieźle wymiatać, 
robiąc komputerowych leszczy jak chciałem. Gość jezdem. 

Do dobrej jazdy potrzebne jest opanowanie m.in. skręca¬ 
nia kilkunastotonowym samochodem, który nie zawsze 
wchodzi w zakręt tak jak chcemy. To była jedna z pierwszych 
rzeczy, która mnie w tej grze zirytowała, później było już do¬ 
brze. Jeszcze jedna wskazówka dla ludzi, którzy przyzwycza¬ 
jeni są do 200 km/h na budziku — ustawcie sobie czułość 
kierownicy na maxa, wtedy znacznie szybciej opa¬ 
nujecie Monstera, którego średnia prędkość 
to 50-80 km/h, a największa cyfra na licz¬ 
niku to 110 km/h! 

Ciekawostką jest to, że mając 
MTM2 można pojeździć na torach 
z pierwszej części gry (po skopiowa¬ 
niu odpowiednich plików z trasami 
i mieszając w plikach konfiguracyj¬ 
nych z części drugiej). Jeśli nie masz 
pierwszej części to nie pękaj, tory mo¬ 
żesz w każdej chwili ściągnąć z si- 
te'u Microsoftu www.microsoft.com/ga- 
mes/monster. Moim zdaniem to świetny po¬ 
mysł, bo kupując „dwójkę" możesz po chwili zupełnie 
legalnie stać się właścicielem „jedynki" i to nie wycho¬ 
dząc nawet z domu. Bardzo się chwali taka elastycz¬ 
ność engine'u zastosowanego w grze. 

Oprawa stoi na najwyższym poziomie. Grafika jest 
wolna na komputerze bez akceleratora, ale wręcz 
obłędnie szybka na akceleratorze. Gra obsługuje ak¬ 
celeratory graficzne zgodne ze standardem Di- 
rect3D i 3Dfx. Jeśli chodzi o jakość, to widać ją na 
screenach — super. To co wydobywa się z naszych 
głośniczków, to wprowadzająca w klimat, świetnie do¬ 
brana muzyka i efekty dźwiękowe — inne w środku 
samochodu, a inne na zewnątrz. 

Ogólnie MTM2 jest godna polecenia i jeśli Micro¬ 
soft nie zacznie znowu sprzedawać gier po cenie 215 zł, to 
Potworne Ciężarówy rozejdą się jak świeże bułeczki. Szcze¬ 
gólnie, że dawno już nie było żadnej nowej gry traktującej 
o zawodach Monster Truck. ^ 
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MASZ JESZCZE SZANSĘ SIĘ PODCIĄGNĄĆ LUB 


wysyłka gratis realizacj 

J przyjęcia zamówienia do momentu 
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TWISTED METAL ma już na j 
karku ładnych parę lat — była i 
to jedna z pierwszych gier na i 
konsolę Playstation. Opraco- ; 
wana przez programistów i 
z Singletrac (WARHAWK, i 
OUTWARS) gra okazała się I 
strzałem w dziesiątkę — hi- j 
tern, który przez dłuższy czas ; 
nakręcał klientelę dla Sony. i 
Jak nietrudno się domyśleć, i 
po pewnym czasie program | 
doczekał się kontynuacji, j 


lodziarza-psychopaty atakuje 
śmiejącą się gtową klowna, zaś ka¬ 
rawan gnębi swych^wrogów grobo¬ 
wym widmem, nadmienić należy, 
że wszyscy występujący w grze kie¬ 
rowcy to regularne psychole, zaś 
ich wózki stanowią obraz najbar¬ 
dziej chorej myśli technicznej. Po 
wklepaniu zaś tajnych kodów, 
gracz może wybierać spośród kilku 
dodatkowych, jeszcze bardziej za¬ 
kręconych postaci. 

Rozgrywka i warstwa dźwięko¬ 
wa TWISTED METAL 2 przygotowa¬ 
ne są bez zarzutu, natomiast 
grafika jest taka sobie — mówimy 
wszakże o konwersji z PSX, a kon¬ 
sola ta oferuje koderom zupefnie 
inne możliwości. Na pochwalę za¬ 
sługuje jednak fakt, że konwersji 
zaimplementowana została obsłu¬ 
ga akceleratorów, przez co wszyst¬ 
kie elementy są gładkie i dosyć 
przyjemne w obyciu. Trudno jed¬ 
nak poszukiwać w grze takich fa- 
Istotą TWISTED METAL 2 jest eksterminacja in- jerwerków graficznych, jakie znala- 

nych zmotoryzowanych, znajdujących się na are- : zły się chociażby w QUAKE 2 albo 
nie. Dokonuje się tego za pomocą coraz to wymyśl- : OUTWARS. Pod tym względem, 
niejszych broni, jakie zamontować można na po- j TWISTED METAL podobny jest do 
kładzie samochodu. Zasobniki z amunicją jak j CARMAGEDDON, który nawet po 
i kolejne typy uzbrojenia leżą porozrzucane bezład- i dołączonym patchu obsługi akce¬ 
leratora wyglądał ra¬ 
czej średnio. Prostotę 
grafiki rekompensuje 
imponująca szybkość 
działania programu. 
Mimo iż w grze poje¬ 
dynki są na porządku 
dziennym, krwi w za¬ 
sadzie brak. Na każdej 
arenie znajduje się bo¬ 
wiem średnio dwóch, 
trzech niewinnych 

przechodniów, których 
śmierć pozostaje 
praktycznie niezauwa¬ 
żona w ferworze walki. 
Przeważają eksplozje, 
ogień i wyładowania 
nie po arenie — kto pierwszy, ten lepszy. Na uwa- ; elektryczne, które — półprzeźro- 
gę zasługuje wielka różnorodność środków zagta- i czyste — są imponującym uwień- 
dy: można pruć z karabinów, razić granatami, ra- j czeniem serii władowanej w samo- 
kietami kierowanymi i niekierowanymi, smażyć j chód przeciwnika, 
napalmem i laserami... Dodatkowo, każda postać j Amatorom agresywnej Jazdy 
ma swoją broń specjalną. Na przykład, samochód : polecam TM2 bez wahania. S 


eśli spodobały ci się 
CARMAGEDDON, QU- 
ARANTINE oraz IN¬ 
TERSTATE 76 — 
zachwycisz się również 
TWISTED METAL. Gra, nie dość, że 
podtrzymuje klimat wspomnia¬ 
nych przed chwilą pozycji, to jesz¬ 
cze dokłada swoje, jakże znaczące, 
trzy grosze. Kilka uzbrojonych po 
zęby aut rzuconych zostaje na ob¬ 
szerną arenę, z której wyjechać 
może tylko jeden. TM2 można 
śmiało nazwać kontynuacją wzor¬ 
cową. Grze udało się bowiem za¬ 
chować te elementy, które czyniły 
TWISTED METAL grą kultową 
i zarazem wprowadzić znakomite 
innowacje. 1 tak, usprawniony zo¬ 
stał engine, poprawiona muzyka, 
a także pojawiło się kilka nowych 
twarzy oraz nowych aren. Ale, ale. 
Zdaję sobie sprawę, że nie wszyscy 
mieli okazję grać w oryginalną 
TWISTED METAL, zwłaszcza, że 
pierwsza część gry nigdy nie zo¬ 
stała przeniesiona na komputery. 
Co więcej, graczy, którzy dopiero 
teraz zetknęli się z TM jest całkiem 
wielu! W ich oczach TWISTED ME¬ 
TAL 2 wyglądać będzie zapewne 
zupełnie inaczej niż w moich... 
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DRAG RACING to jeden z naj¬ 
popularniejszych sportów sa¬ 
mochodowych w USA. Za- 
: sady są proste, należy prze¬ 
jechać trasę szybciej niż 
Je. Wie ma tu mowy 
żadnej taktyce jazdy 
■ startuje się 
miejsca (start za¬ 
trzymany), a trasa jest prosta 
i krótka. 

Pojazdy biorące udziat 
w tych wyścigach nie bardzo 
przypominają samochody, 
które poruszają się po naszych 
drogach. Moc silników owych 
maszyn sięga 1200 koni me¬ 
chanicznych — w przelicze¬ 
niu to tyle co 35 małych fia¬ 
tów — a 20 litrów paliwa 
starcza na stówę, tylko że 
metrów. Pojemności wahają 
się od 2.000 do 20.000 
cm . Za hamulce służą spa¬ 
dochrony wypuszczane z ty¬ 
łu samochodu, a przed 
startem mechanicy wyle¬ 
wają gorący kauczuk pod 
koła bolidu (dla uzyska¬ 
nia większej przyczepno¬ 
ści). Wyobraźcie sobie, 
że to cacko przyśpiesza 
- od 0 do lOOkm/h w oko- 
pj to 2,2 sekundy, co ozna- 
* cza, że na kierowcę od¬ 
działuje przyśpieszenie 
równe temu, któremu 
poddawani są kosmonau- 
\ ci podczas startu rakie- 
l ty. Prędkość maksy- 
\ malna? Zapewniam, że 
| wysoka. Niebotycznie 
wręcz wysoka. 

: Chciałoby się spró¬ 
bować? Nic prostsze¬ 
go, należy wybrać się 
do najbliższego skle¬ 
pu z gierkami i zapytać 


o najmłodsze dziecko firmy 
BETHESDA SOFTWORKS, grę pod 
tytułem BURNOUT — CHAM- 
PJONSHIP DRAG RACING. 

Trzeba przyznać panom z Be- 
thesdy, że odwalili kawał dobrej ro¬ 
boty: takich wyścigów jeszcze nie 
było. Do wyboru mamy 20 tras, 



tylko 

zamarzy: od koloru 
i kształtu nadwozia, po¬ 
przez stopień spręża¬ 
nia w silniku, a na wielkości opon 
skończywszy. Ba przejażdżce na ta¬ 
rze, możemy obejrzeć nasze poczy¬ 
nania na video lub w garażu zaba¬ 
wić się w prawdziwe¬ 
go mechanika, np. 
przestudiować dane 
telemetrii naszego 
pojazdu zmierzone 
podczas jazdy. Wła¬ 
ściwie, zawody wy¬ 
grywa się w garażu. 
Gra oddaje rzeczywi¬ 
stość: godziny dłu¬ 
bania i parę sekund 
wyścigu. 


które niestety róż¬ 
nią się od siebie 
tylko otoczeniem 
(Drag Racing roz¬ 
grywa się na pro¬ 
stym odcinku drogi 
o długości około 
150-200 metrów, 
tak więc nie może 
być mowy o różno¬ 
rodności samych 
tras). 

W zamian mamy 

ogromne wręcz możliwości mody¬ 
fikacji naszego, samochodu. Zmie¬ 
nić można wszystko, co nam się 



BURNOUTjest bardzo realistycz¬ 
ny, naprawdę pozwala poczuć się 
jak prawdziwy maniak szybkości— 


prędko¬ 
ścią na 
spotkanie 
sławy, pienię¬ 
dzy, a przede 
wszystkim METY A propos szybko¬ 
ści: gra obsługuje Voodoo i Vo- 
odoo 2, ale i bez akceleratora gra¬ 
fika jest całkiem ładna. 

Zdziwiło mnie zrazu, że na płyt¬ 
ce nie ma żadnej muzyki, ale chyba 
chodzi o to, aby lepiej poczuć kli¬ 
mat zabawy. Jak realizm, to re¬ 
alizm — w tych bolidach nie mon¬ 
tują radia. Jak się jednak okazało, 
brak muzyki zupełnie nie prze¬ 
szkadzał: ryk potężnych silników 
i pisk opon ułożyły się w niepowta¬ 
rzalną melodię, która od razu przy¬ 
padła mi do gustu. 

Rozgrzałem was? To teraz zim¬ 
ny prysznic: BURNOUT CHAMPI- 
ONSHIP DRAG RACING jest grą dla 
wąskiego grona odbiorców. Kto nie 
ma „joba" na punkcie samocho¬ 
dów, temu gra znudzi się po kilku 
godzinach — i stąd tak niska oce¬ 
na. Jeżeli jednak co środa kupu¬ 
jesz Auto świat, a posiadanie wła¬ 
snego pojazdu kołowego to dla 
ciebie sprawa najważniejsza na 
świecie, to gwarantuję przednią 
zabawę i ostry Hard-Core. Leć jak 
najszybciej do sklepu i kupuj 
BCDR zanim ktoś ci ją zwinie 
sprzed nosa. Liczą się tylko naj¬ 
szybsi. 
































drag race, 

Wyścig pomiędzy dwoma lub więcej samochodami ze startu zatrzymanego, I 
I wygrywa samochód, który osiąga lepsze przyspieszenie 


drag-ster, 


Pojazd zbudowany z przeznaczeniem do w 

(definicja z Random House We 


Wyścigi odbywają się na odcinku jednej czwartej (402.336 m) lub jednej I 
ósmej mili ( 201.168 m). 

W przepisach szczegółowo omówione są parametry samochodów należących I 
do każdej kategorii, takie jak np. rodzaj spoilerów, spadochronów, materiały I 
używane do produkcji, rodzaje spalanych mieszanek i dziesiątki innych. 

Gtówne kategorie pojazdów: 

TOPALCOHOLFUNNYCAR 

Samochody zasilane metanolem z silnikiem o maksymalnej pojemności I 
9258.7 cm 3 , maksymalnie dwie świece i dwa zawory na cylinder. 

Karoseria musi pochodzić z seryjnie produkowanego sedana lub coupe z ro-1 
ku 1972 lub nowszego, minimalna szerokość — 1,6 m. 

TOPALCOHOLDRAGSTER 

Pojazdy typu Dragster zasilane metanolem. 

PROSTOCK 

Dwudrzwiowe coupe lub dwudrzwiowe sedany. Karoseria nie może być star- 1 
sza niż 10 lat. 

Karoseria, podwozie itd. nie mogą być wymieniane, modyfikowane ani prze- 1 
mieszczane. Minimalny ciężar (wraz z kierowcą) 1066 kg. Silnik użyty wjednym I 
samochodzie podczas wyścigu nie może być montowany w innym pojeździe I 
(podczas tych samych zawodów). 

Maksymalna pojemność silnika 8193,5 cm 5 w układzie V8. Zasilany wyłącz- 1 
nie benzyną. 

FUNNYCAR 

Zasilane nitrometanem samochody typu Funny Car (dwudrzwiowe coupe lub I 
sedan). Maksymalna pojemność silnika 8193,5 cm 3 . 

TOP FUEL DRAGSTER 

Zasilane benzyną samochody typu Dragster o maksymalnej pojemności sil- 1 
nika 8193,5 cm 3 . Minimalny ciężar wraz z kierowcą 952 kg. 

ET HANDICAP RACING 

Poza wyżej wymienionymi klasami pojazdów wyróżniane są trzy kategorie za- 1 
leżne od średniego czasu osiągniętego w wyścigu (tzw E.T. — elapsed time), | 
są to: 

E.T. SUPER PRO: od 7.50 do 11.99 sekundy (4.50-7.49*) 

E.T. PRO: od 12.00 do 13.99 sekundy (7.50-8.59*) 

EJ. SPORTSMAN: powyżej 14.00 sekund (>8.60*) 

* — czas na 1/8 mili 

Wyciąg według przepisów Mational Hot Rod Association. Więcej informacji Ł 
możecie znaleźć na stronie http://www.fia.com/regle/dragster/drag-a.htm 
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dów demokratycznych. Zadymy co 
prawda zostały krwawo stłumione, 
ale ziarno wolności zostało już za¬ 
siane. niedługo po rozruchach, 
kolonie ograniczyły ilość przysyła¬ 
nego na Ziemię pożywienia ojedną 
czwartą. W odpowiedzi na takie 
niegodne zachowanie, CLD wstrzy¬ 
mało dostawy minerałów, rud i in¬ 
nego zaopatrzenia na Księżyc. To 


Dzieła destrukcji dokonywać będziesz na solidnie zaprojektowanych 
planszach, ulokowanych w przeróżnych sceneriach. W lokacjach znaj¬ 
dziesz wiele ogromnych sal, wąskich korytarzy i rozmaitych zaułków, za 
którymi można się schować i ostrzelać plecy wszystkim patafianom, któ¬ 
rzy weszli w twoje pole widzenia. 

niestety, specjaliści z GT Interactive Software przekonali mnie, że so¬ 
lidnie nie znaczy ładnie, gdyż grafika gry jest po prostu fatalna. 99% ścian 
ustawiono pod kątem prostym do podłoża i „pomalowano" na taki sam 
przybijający kolor na ogromnych obszarach sięgających nierzadko i jednej 
dziesiątej planszy. Podobnie ile sprawa ma się z przeciwnikami. Są oni 
płascy i kiepsko animowani. Wyglądają podobnie do tych z DOOM 64 na 


Na koniec, słowo zachęty: 
w REBEL MOON RISING z 
pewnością warto pograć, pomimo 
wszystkie jej niedociągnięcia, gra¬ 
ficzne i merytoryczne. Doskonale 
zaprojektowane (choć niezwykle 
wręcz brzydkie) mapy świetnie na¬ 
dają się bowiem do podnoszenia 
umiejętności walki z ukrycia. 
Przydatnych tak na Księżycu, jak 
i na Cerberonie. ^ 


S tworzenie kolonii na 
Księżycu już od poto¬ 
wy XX wieku było obse¬ 
sją narwańców w bia¬ 
łych kitlach laboratoryj¬ 
nych, czyli mówiąc 
krótko: naukowców. Nie mieli oni 
jednak szczęścia, gdyż w XXI wieku 
na Ziemi zaczęło brakować żywno¬ 
ści (co miało związek z ogromnym 
przyrostem naturalnym w krajach 
Trzeciego Świata). W związku 
z tym dyktatorski rząd CLD (Com- 
mittee on Lunar Development) za¬ 
wiesił program badawczy. Przez la¬ 
ta o projekcie nic się nie mówiło 
i pewnie wszyscy by o nim zapo¬ 
mnieli, gdyby nie wynalazek 
szwedzkich uczonych. Opracowali 
oni bowiem nową metodę uprawy 
roślin, dzięki której okres wegeta¬ 
cji został skrócony do 1,2 miesią¬ 
ca — co pozwalało osiągnąć dzie¬ 
sięciokrotnie większe zbiory w cią¬ 
gu roku. Było tylko jedno „ale" — 
metodę tę można było stosować 
jedynie w warunkach małej grawi¬ 
tacji. Głodne oczy ludzkości zwró¬ 
ciły się ku Księżycowi. 

Rząd zdecydował się na założe¬ 
nie 26 księżycowych koloni rolni¬ 
czych, które miały żywić Matkę Zie¬ 
mię. Partia rosła w siłę, ludzie do¬ 
stali żytniej... pardon, żyli 
dostatniej, aż tu w 2069 roku na 
Niebieskiej Planecie wybuchły za¬ 
mieszki mające na celu obalenie 
CLD i Wpro¬ 
wadzenie rzą- 


\ q s m i cm n y 


z kolei wkurzyło lunarnych osadników tak bardzo, że w kilka : dńi później 
kolonie ogłosiły rebelię i zaczęły przygotowania do wojny o niepodległość. 

I tu zaczyna się twoja rola, wcielasz się bowiem w postać jednego z re¬ 
beliantów. Na rozkaz dowództwa wykonujesz najróżniejsze raisje: od zwy¬ 
kłych (rozwal wszystkich i wróć do bazy) do takich, w których rozwalasz 
tylko jedną, specjalnie oznaczoną postać, szczególnie drażniącą twojego 
szefa. Jako że REBEL MOON RISING to typowy shooter fpp — akcję 
gry będziesz obserwować z oczu postaci, a śmierć i zniszczenie 
siać będziesz umieszczoną na środku ekraniiibronią. 


Nintendo 64. Tam było to wywoła¬ 
ne brakiem miejsca na cartridge'u, 
ale na kompakcie jest przecież aż 
650 MB, a w razie potrzeby można 
przecież dodać drugi i stworzyć 
wrogów, wysyłanie których do kra¬ 
iny wiecznych łowów wiązałoby się 
z przyjemnymi przeżyciami natury 
estetycznej. 

Nie można się przyczepić jedy¬ 
nie do systemu zmiennych źródeł 
światła. Łuny towarzyszące każde¬ 
mu wystrzałowi mają również za- 
„ stosowanie praktyczne: w grze jest 
wiele miejsc, w których wysiadła 
elektryczność. Zamiast błądzić po 
omacku, możesz sobie po prostu 
postrzelać — w ten sposób roz¬ 
proszysz ciemności. 

W grze wprowadzono kilka inno¬ 
wacji. Po pierwsze, zasoby energii 
nie są już przedstawiane w postaci 
wskaźnika procentowego, lec zjak^ 1 
fioletowy pasek u dołu ekranu — 
co uniemożliwia dokładne określe¬ 
nie jej ilości i mocno irytuje. Dru¬ 
ga zmiana dotyczy powietrza. Nie 
jest ono już ogólnie dostępne, tak 
jak w poprzednich doomoklonach. 
Tu bohater targa na plecach butlę 
z drogocennym gazem, a gdy 
w butli pokaże się dno, twój twar¬ 
dziel umrze w strasznych męczar¬ 
niach. Moim zdaniem wprowadza 
to tylko niepotrzebną nerwówkę. 
Mato co tak wkurza człowieka jak 
tykający zegar i śmierć na sekundę 
przed ukończeniem zadania. A 
stres prowadzi do chorób serca, 
alkoholizmu i impotencji. 

































Najlepszy Miesięcznik Popkulturainy 

Fakty kulturalne 

Kalendarium wydarzeń miesiąca 


i nowego w świecie muzyki, filmu, literatury, sztuki i cybermediów) 
(premiery płytowe i filmowe, koncerty w Polsce 
i w Europie, znaczące wydarzenia historyczne) 




kulturotwórcze zjawiska filmowe, przystępna encyklopedia nowych brzmień muzycznych, 
przewodnik po cyhermediach, tajemnice ludzi i bogów, sztuka dobra i zla itd.) 

Allen, Stanisław Soyka, 


Kasia iilosowska, Władysław Pasikowski, Oliver Słone, Wim Wenders, tjork, Piasek, 
The Rolling Stones, Kazik, Martin Scorsese i wielu innych) 

























TOTAL ANNIHILATION 

CORE C0NTIN6ENCY 


.V, ■ iesiąc temu dość szcze- 
■ kf i I gółowo opisałem fabu- 
| ‘ ;: ; j fę TA:CC, dlatego teraz 

nie będę się nad nią 
rozwodził — chodzi 
o ostatniego żywego Commandera 
Core, próbującego wraz ze swą ar¬ 
mią przejąć Kontrolę nad nałado¬ 
wanym mocą artefaktem obcej ra¬ 
sy. ARM także chce położyć na nim 
łapę (a raczej mechaniczny chwy¬ 
tak), co oczywiście kończy się kon¬ 
fliktem. Znowu wybucha wojna, 
w której ty, graczu, jesteś jednym 
z dowódców. 

Dwadzieścia pięć nowych map 
dla trybu single player, to dwa razy 
po tuzinie map na kampanię każdej 
ze stron oraz jedna mapa dla mi- 
ni-hiper-kampanii ARMu. Kampa¬ 
nii składającej się z jednej misji, ale 
za to jakiej! Na gigantycznej mapie 


Koniec panowania STARCRAFT. 
TOTAL ANNIHILATION powraca 
w chwale, depcząc po drodze trupy 
konkurentów. Ta gra byta, jest i przez 
jakiś czas będzie absolutnie najlep¬ 
szym RTS-em jaki można kupić. 


(nie radzę odpalać bez 64MB pamięci) znajduje się 
bliżej nieokreślona ilość wojsk Core oraz kilka brono 
thów. Czym jest Krogoth? 

Wspominałem w poprzed¬ 
nim numerze — to ogrom¬ 
ny robot, wyposażony w An- 
nihilator (strzela najmoc¬ 
niej ze wszystkich dział 
w grze), dwie baterie pla¬ 
zmowe strzelające z siłą Qo- 
liatha oraz całkiem skutecz¬ 
ne rakiety przeciwlotnicze. 

Jego pancerz ma ponad 
29.000 punktów, wytrzy¬ 
muje więc bezpośrednie 
uderzenie rakietą atomową. 

Zniszczyć coś takiego jest 
NAPRAWDĘ trudno. 

Misje dla jednego gracza 
są ciekawe, aczkolwiek nieco przydługie. Poziom 
trudności jest wyższy niż w oryginalnej grze, już 
w pierwszej można budować prawie wszystkie do¬ 
stępne w grze jednostki (jednostki morskie — na 
początku gry nad wodę wystają tylko rafy koralo¬ 
we). W każdym ze „światów" (planet) rozgrywają się 
dwie-trzy misje, po czym gracz przenosi się na nie¬ 
znane tereny. Szczególnie podobał mi się Lush 
World i Urban World. Najbardziej upierdliwe są desz¬ 
cze meteorytów, niszczące po kolei generatory 
energii i metalu. 

Na koniec kilka słów o jednostkach: jest 
ich teraz baaaardzo duuuuużo. Dla każdej ze 
stron stworzono około pięćdziesięciu no¬ 
wych zabawek. Razem daje to nieprawdopo¬ 
dobną liczbę 250 jednostek dostępnych 
w grze. Największa zmiana zaszła „w tema¬ 
cie” morza — do dyspozycji gracza 
oddano podwodne ekstraktory meta¬ 
lu, fabrykę samolotów, a nawet reak¬ 
tor jądrowy! Pewnej modyfikacji ule¬ 
gły taktyki gry wieloosobowej — ko¬ 
rzystając z poduszkowców 
można ominąć Zęby Smoka 
przeciwnika i zrobić mu wjazd 
do bazy „od zawietrznej". Poza 
tym, dzięki podwodnym zło¬ 
żom metalu, w większości 
przypadków panowanie na wo¬ 
dzie jest kluczem do zwycię¬ 


stwa. Kilka statków z zamontowanymi na pokła¬ 
dach flakkerami (Archer) spowoduje, że przeciwnik 
zapomni o atakach z powietrza. 

Na płytce znajdziecie również edytor map, któ¬ 
rym posługują się twórcy gry. Narzędzie to jest sto¬ 
sunkowo proste 
w użyciu — kilka 
dni po instalacji 
pojawił się pierw¬ 
szy poziom „Ma¬ 
dę in Granet" — 
Bay of the Pigs. 
Mapki składa się 
niczym z kloc¬ 
ków, chociaż do¬ 


pasowanie po¬ 
szczególnych ka¬ 
wałków tak, żeby 
na powierzchni 
nie było widać 
żadnych rys, fałd 
czy krzywych tek¬ 
stur, zajmuje naprawdę sporo czasu. 

Dla mnie STARCRAFT umarł. Schematyczność 
rozgrywki, mała liczba jednostek oraz przestarzały, 
„bitmapowy" wygląd, nie dają tej grze szans w ry¬ 
walizacji z TOTAL ANNIHILATION. Jest tylko jedno 
„ale": do pełnej przyjemności, szczególnie w trybie 
multiplayer, konieczny jest mocny sprzęt — najle¬ 
piej Pentium 2 i 64MB RAM. Takie czasy. 

= Kupujcie CORE CONTINGENCY, nawet jeśli nie 
macie oryginalnej gry. Nie jest wymagana. TA:CC to 
dodatek doskonały. 





























n z j 




Res t 


REDMECK RflMPflGE: 


pod lufę wlazfo. Ale to nic w porów¬ 
naniu do przyjemności; jaką daje 
rażenie wroga z kuszy ładowanej... 
wybuchowymi kurami. Ptaszyska 


się pograć. Gra dostafaby pięć 
punktów, gdyby nie fakt, że po¬ 
za kosmetycznymi zmianami 
nie różni się ona niczym od czę¬ 
ści pierwszej. A skoro tak, to nie 
ma co wydawać forsy na „nowy" 
produkt, tylko swobodnie moż¬ 
na sobie pograć jeszcze raz 
w „stary". Ale jeśli nie grałeś 
w część pierwszą, QUAKE ci się 
znudził, a chcesz pograć w jaj- 
carskiego klona DOOM, to nic 
nie stoi na przeszkodzie, byś zaku¬ 
pił REDNECK RAM PAG E: RIDES 
AGAIN i cieszył się nią w beztro¬ 
skie letnie dni. ^ 


RIDES 

AGAIN 


Po butelce whisky i sze¬ 
ściu kotletach strzela się 
pawia... to jest, kurami. 


lecąc do celu przeraźliwie gdaczą, 
a potem w powietrzu lata pełno 
białych piór... Podobało mi się też 
przetrząsanie starych ruder 
i opuszczonych spichlerzy w po¬ 
szukiwaniu whisky czy steków, 
które można schować do plecaka 
i w razie potrzeby spożyć, odzysku¬ 
jąc część cennej energii życiowej. 
I tu rada. Jeśli posiadasz już np. 
trzy steki, a znalazłeś następne, to 
przed wzięciem nowych zjedz sta¬ 
re: tak czy siak, w plecaku znajdzie 
się ich tylko sześć. 

Największym atutem programu 
jest jego atmosfera, klimat zatę¬ 
chłej, amerykańskiej wsi. Strzela 
się do wszystkiego, co się rusza — 
i swoich, i Obcych. Fajniej jest jed¬ 
nak rozwalać prymitywnie wyglą¬ 
dających mieszkańców prowincji 
niż potwory rodem z koszmarów 
sennych. Klimat ten, w połączeniu 
ze śmiesznymi gagami typu: wro¬ 
gowie grający na ulicy (a raczej na 
prerii) za datki, tworzy swojską at¬ 
mosferę, dzięki której w RRRA da 


z funkcji LOAD. Wędrówka była 
jednak przyjemna. Poszalałem 
sobie w rytm muzyki country. Sie¬ 
dząc na uzbrojonym w dwa karabi¬ 
ny maszynowe motorze, wymiata¬ 
łem z szosy wrogo nastawionych 
rockersów, ślizgałem się na ślizga- 
czu wodnym i z zamontowanego 
na dziobie moździerza ostrzelałem 


wszystko, co 


iorąc do ręki pudełko 
z REDNECK RAMPAGE: 
RIDES AGAIN przypo¬ 
mniałem sobie pierw¬ 
szą część tej gry. Była 
całkiem niezła i potrafiła 
wciągnąć. Zrealizowano ja jednak 
w kiepskiej technologii pseudo 
3D. Z tym większym podnieceniem 
rozpocząłem instalację: nie mo¬ 
głem się już doczekać, kiedy 
wreszcie postrzelam sobie do „po- 
lygonowych" rolników uzbrojonych 
w śmiercionośne pukawki. 

Z intra dowiedziałem się, że sta¬ 
tek „ufoków-komunistów" (miał 
narysowaną czerwoną gwiazdę na 
burcie i na milę czuć było od niego 
spaczoną ideologią) rozbił się 
gdzieś na odludziu w USA. Okolicz¬ 
ni wieśniacy musieli przerwać spo¬ 
kojne życie, wziąć w garść giwery 
i ponownie skopać tyłki Obcym. 

Gdy intro dobiegło końca, moim 
oczom ukazał się przygnębiający 
widok. Wszystkie postacie były 
płaskie jak plakaty wiszące na mo¬ 
jej ścianie. I niezależnie z której 
strony do nich podchodziłem, za¬ 
wsze ukazywał mi się 


taki sam przód albo tył — nigdy 
bok; zupełnie jakby wrogowie byli 
tylko makietami zrobionymi z dyk¬ 
ty. Ale to jeszcze nic w porównaniu 
ze straszącymi ze wszystkich stron 
ogromnymi pikselami. W stosun¬ 
ku do części pierwszej pod wzglę¬ 
dem graficznym nie zmieniło się 
NIC, dosłownie NIC. Jak postacie 
były płaskie i kanciaste, tak są da¬ 


lej. Nic to, pomyślałem, za¬ 
cisnąłem oczy i z zamknięty¬ 
mi zębami ruszyłem do boju 
przez wszystkie 14 poziomów po- 
•dzielonych na dwa epizody. 

Zacznę od tego, że gra jest 
trudna i wiele razy korzystałem 
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Plastik okazuje się być doskonałym 
materiałem na żołnierzy. 



MEN 


B 


irma 3DO już od dłuższego 
czasu Kusi swoim najnow¬ 
szym dziełem — ARMY 
MEN. Skąpo dozowane 
przecieki do prasy wymusiły 
na graczach samodzielne 
dociekanie plusów i minusów nadcho¬ 
dzącego tytułu. Co ciekawe — to marnej 
jakości screeny oraz kilka pustych zdań 
spowodowały, że zarówno młodzi gracze 
jak i starzy wyjadacze ujrzeli w ARMY 
MEN pewny hit, grę, która tchnie ducha 
nowości w mocno nadpsutyjuż gatunek 
strategii czasu rzeczywistego. Pomyłka 
była potworna. ARMY MEN ma z RTS ty¬ 
le wspólnego, co Metallica z satanizmem 
albo denaturat ze spirytyzmem. 

Tym większe było me zdziwienie, gdy 
po uruchomieniu gry, miast budynku 
macierzystego oraz kilku budowlańców, 
ujrzałem stojącego samotnie żołnierza. 
Jak się okazuje, ARMY MEN to rozgrywa¬ 
jąca się w realiach wielkiej wojny... gra 
zręcznościowa. Jest to jednak gra nietu¬ 
zinkowa i fakt, że należy do gatunku wy¬ 
magającego bardziej zręczności palców 
niźli szybkiego główkowania wcale nie 
zmniejsza jej atrakcyjności. Najnowszy 
produkt 3DO rzuca graczy w sam środek 
konfliktu pomiędzy dwoma mocarstwa¬ 
mi: Tan i Green. Celem agresji wielkiego 
imperium Tan jest małe państewko nale¬ 
żące do Green. W tym miejscu należy do¬ 
dać, że mieszkańcy obu państw są zro¬ 
bieni z... plastiku. Właśnie. Jako plasti¬ 
kowy żołnierzyk będziemy walczyć 
z innymi, plastikowymi' żołnierzykami. 
Swoistego komizmu sytuacji dodaje 
. fakt, że wojna (mimo iż toczy się pomię¬ 




dzy zabawkami) jest naprawdę brutalna i bez¬ 
pardonowa. Po prostu - rzeź. 

GO, GO, GO, MARINĘ 


Akcja gry obserwowana jest z lotu ptaka. 


Dzięki temu, bardziej realistycznie mogło zo¬ 
stać odwzorowane uży¬ 
wanie takich morder¬ 
czych zabawek jak moź¬ 
dzierz bądź granat, 
naciśnięciu klawisza odpowiedzialnego 
za strzał (lub rzut), komputer pokazuje, na 
jaką odległość zostanie wyrzucony pocisk. 
Zwolnienie klawisza w określonym momencie 
zaowocuje strzałem na odpowiednią odle¬ 
głość. Wprawdzie brzmi to dość skompli¬ 
kowanie, ale w praktyce trudno o łatwiej¬ 
szy sposób eksterminacji. Nawet 
w ogniu walki nietrudno o odpowiednie 


wymierzenie. Kierowany przez gracza sierżant 
armii mocarstwa Green (skądinąd mówiący i za¬ 
chowujący się jak niepoprawny marinę) może 
biegać i skradać się, kucać i chować przed kula¬ 
mi wroga. Poza tym, potrafi celnie strzelać i da¬ 
leko rzucać, a także turlać się i prowadzić pojaz¬ 
dy. Strzelanie z przysiadu lub z pozycji leżącej 
pozwala żołnierzowi na 
dokładniejsze wycelowa¬ 
nie. Słowem — nasz 
podopieczny potrafi 
wszystko, co dobry żoł¬ 
nierz potrafić powinien. 
1 tylko od zdolności kon¬ 
trolującego go gracza 
zależy, jak długo pod¬ 
opieczny będzie hasał 
bez kulki wroga w ciele. 

Co ciekawe, akcja gry 
nie ogranicza się do sa¬ 
mego wymiatania z ka¬ 
rabinem w ręku. Obszer¬ 
ny teren gry może być 
pokonywany za pomocą 
czołgów, ciężarówek 
i wozów bojowych. Prak¬ 
tycznie każdy pojazd wy¬ 
posażony jest we własne narzędzia ekstermina¬ 
cji — karabin oraz ciężkie koła, gniotące nieroz¬ 
ważnych przechodniów. Oczywiście, 
największe wrażenie robi działo za¬ 
montowane na wieży stalowego po¬ 
twora na gąsienicach. To oręż o na¬ 
prawdę dużej sile rażenia. Nie¬ 
rzadko przyjdzie dowodzić 
plutonem zielonych marines. Po¬ 
zostające do dyspozycji gracza 
dwa rozkazy — bronić lub ata¬ 
kować — całkowicie wystarcza¬ 
ją do kontrolowania podopiecz¬ 
nych. Należy jednak pamiętać, że 
jako dowódca musisz dbać o zdro- 
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wie podwładnych. Podobnie jak w COMMAN- 
DOS, w ARMY MEN utrata ludzi jest nierzadko 
równoznaczna z przegraną. W niektórych mi¬ 
sjach będzie także możliwe wezwanie posiłków 
oraz wsparcia lotniczego. Chtopaki w białych 
szalikach bez trudu zbombardują wskazany 
przez ciebie cel. Uważaj tylko, aby nie wskazać 
miejsca, w którym ty właśnie przebywasz. 

ARMY MEW rozgrywa się w czterech zróżnico¬ 
wanych strefach klimatycznych. I tak, przyjdzie 
walczyć na spalonej słońcem pustyni, na grzą¬ 
skim mokradle, w lesie, a także w górach. Stre¬ 
fy klimatyczne mają znaczący wpływ na zabudo¬ 
wania wroga. Wa pustyni na przykład spotkasz 
potężne forty, zaś na mokradłach natkniesz się 
na wieżyczki oraz tartaki. Żołnierze, z którymi 
będziesz walczył, są jednak niezmiennie tacy 
sami — koloru khaki. Wie wiadomo, czy spowo¬ 
dowane to zostało brakiem miej¬ 
sca, chęci czy czasu. Wa karb tego 
ostatniego trudno jest jednak zwa¬ 
lić to niedociągnięcie — premiera 
gry była wszak kilkakrotnie odkła¬ 
dana. Ta niedoróbka rekompenso¬ 
wana jest jednak mnogością mor¬ 
derczego sprzętu, jaki wpadnie 
w plastikowe łapki naszego woja¬ 
ka. Można dziurawić przeciwników 
z karabinu maszynowego, palić ich 
miotaczem ognia, kłaść im pod 
nogi miny, a także grzać do nich 
z moździerza lub rakietnicy. Ofiary 
tych ostatnich, dogorywają roze¬ 
rwane na kawałki lub po cichu za¬ 
stygają w kałużach stopionego 
plastiku... Szczególnie fajną akcją 
jest „karczowanie" za pomocą moździerza za¬ 
gajnika, w poszukiwaniu ukrywającego się tam 
oddziału. Pamiętacie południowoamerykańską 
dżunglę na końcu filmu „Predator" z niezapo¬ 


ROZDZIAŁ 
TECHNICZNY 

Grafika, mimo iż ma swój urok, mo¬ 
głaby być nieco bardziej dopracowana, 

Chociaż trudno jest zarzucić jej nieczy 
telność bądź niechlujne wykonanie, są¬ 
dzę, że pod tym względem autorzy 
z 3DO mogli postarać się trochę bar¬ 
dziej. Może to przez niewielką liczbę ko 
lorów, może przez dyskretną mono 
tonię, grafika ARMY MEW nie zabija 
Pod tym względem gra bliższa jest (tak¬ 
że siermiężnemu) GRAND THEFT AUTO 
— chociaż, z drugiej strony, tam wpro¬ 
wadzona została obsługa akcelerato¬ 
rów graficznych. Po tak długim czasie powsta¬ 





mnianym Arnie w roli głównej? Po przejściu pla¬ 
stikowej armii, lasy w ARMY MEW wyglądają bar¬ 
dzo podobnie. Poza tym, można także posługi¬ 
wać się wykrywaczami metalu i zabawić 
w regularnego sapera (odnalezione miny można 
zostawić odkopane lub spróbować je rozbroić). 
Bardzo pocieszną rzeczą są ładunki wybuchowe. 
Jak zapewne nietrudno się domyśleć, dzięki 
nim niejeden budynek legnie w gruzach. 


wania, spodziewaliśmy się mimo wszystko cze¬ 
goś więcej niż marna oprawa, jaką zafundowali 
nam graficy z 3DO. 

Znacznie lepiej prezentuje się warstwa 
dźwiękowa ARMY MEW. Każdy trafiony bo¬ 
leśnie krzyknie przed śmiercią, stukot ka¬ 
rabinów maszynowych brzmi niezmiennie 
słodko, zaś eksplozje powodują, że nie 
tylko głośniki, ale i ekran drży niepewnie! 
Wspominając o dźwięku, nie sposób prze¬ 
milczeć kwestii odzywek kierowanego 
przez gracza żołnierza. Ten koleś, podob¬ 
nie jak Duke, ma swoją osobowość! Ko¬ 
mentuje co lepsze akcje, a i zdobycie no¬ 
wej broni podsumuje jakimś trafnym tek¬ 
stem. „I love the smell o' napalm in the 
rnorning” już nie robi takiego wrażenia, 
kiedy usłyszy się diaboliczny śmiech ma¬ 
rinę^ po znalezieniu moździerza bądź ra¬ 
kietnicy. Gdy stan jego zdrowia niebez¬ 
piecznie spadnie, żołnierzyk potrafi roz¬ 
dzierająco krzyknąć lub, dzielnie znosząc ból, 
wymownie sapnąć. Takie smaczki naprawdę 
chwytają za serce. 

Wa koniec warto wspomnieć o bardzo dobrze 
przygotowanym poletku treningowym, na któ¬ 
rym każdy niedoświadczony wojak powinien 
podnieść swe umiejętności. Boot Camp, bo tak 
nazwali autorzy tę misję, pozwala na przetesto¬ 
wanie praktycznie wszystkich występujących 


w grze broni oraz większości sprzętu jaki przyj¬ 
dzie użyć we właściwych misjach. Dowódca 
twardym głosem wydaje polecenia i zapew¬ 
niam, że robi to w taki sposób, że trudno jest 
nie zrozumieć jego przekazu. Kolejne, pogru¬ 
powane w kampanie misje są zróżnicowane, 
lecz trochę trudno jest im wyrwać się ze sche¬ 
matu „One Man Army". W przeciwieństwie do 
wielu innych gier, poruszających tematykę 
wojskową (wojenną), w ARMY MEN, kierowa¬ 
ny przez gracza żołnierz jest gwiazdą tego po¬ 
nurego przedstawienia. Na niego czekają naj¬ 
trudniejsze zadania — ratowanie osaczonych 
żołnierzy, ochrona wypełnionej towarem cię¬ 
żarówki czy infiltracja najeżonego gniazdami 
cekaemów bunkra. Mimo iż gracz może we¬ 
zwać posiłki, bombowce oraz rekonesans, 
trudno jest wyzbyć się wrażenia, że wszystkie 
misje wykonuje się zupełnie samemu. Wraże¬ 
nie to znika jednak po odpaleniu trybu multi- 
player. ARMY MEN hasa na najsłynniejszych chy¬ 
ba serwerach — HEAT oraz Mplayer. 


ARMY MEN z pewnością przypadnie do gustu 
wielbicielom wojskowego odjazdu. Po ukończe¬ 
niu kilku misji gry spojrzysz zapewne na kłębią¬ 
ce się w pudełku ołowiane żołnierzyki nieco 
inaczej, a także „Toy Story" obejrzysz z nieco 
węższym niż dotychczas uśmiechem. Jak wi¬ 
dać, armie, którymi dowodzą zazwyczaj mali 
chłopcy, nie traktują swych bojów jak zabawę. 
Powiem więcej — ich walki rozgrywane są 
z morderczą powagą. 


























postaci lewym Klawiszem myszy. W stosunku do 
JA, istota programu została jednak uproszczo¬ 
na, a rozgrywka z systemu turowego przeniosta 
się w czas rzeczywisty. Ma to swoje plusy — 
przez cały czas grze towarzyszy napięcie, zaś 
w żyłach gracza płynie czysta adrenalina. 

ZA LINIAMI WROGA 


Gra osadzona została w realiach II Wojny 
Światowej. Zostajesz dowódcą brygady koman¬ 
dosów, przeznaczonej do najniebezpiecz¬ 
niejszych zadań na terenach zajętych przez III 
Rzeszę. Brygada składa się z najbardziej zdege- 
nerowanych, a zarazem najlepszych żołnierzy. 
Szeregowemu Rene Duchampowi przypisuje się 
wykolejenie trzech pociągów, wysadzenie czter¬ 
nastu czołgów oraz patologiczną nienawiść do 
Niemców. Jerry Mcłlale, skazany na 14 lat za 
pobicie oficera, wsławił się akcją, gdy odcięty 
od reszty oddziału, nieuzbrojony, wkradł się do 
bunkra wroga i „wyeliminował" w nim 16-oso- 
bową grupę żołnierzy Wehrmachtu. Sid Perkins 
na lotnisku Tamet zniszczył ogniem karabinu 
maszynowego osiem stojących na pasie starto¬ 
wym myśliwców, a gdy skończyła mu się amuni¬ 
cja, staranował samochodem cztery kolejne sa¬ 
moloty. W akcji odniósł rozległe oparzenia III 


„Działa Nawarony", „Parszywa Dwunastka", „Złoto dla zuchwałych" i „Ko¬ 
mandosi Wawarony" w jednym. Tego jeszcze nie było. Tylko dla orłów. 


stopnia. Pełna lista osób i ich czynów zajęłaby 
grubo ponad dwie strony, starczy zatem rzec, iż 
przyjdzie ci praco¬ 
wać z zawodowca¬ 
mi. To się dobrze 
składa, gdyż w każ¬ 
dej misji stajesz 
w obliczu przeważa¬ 
jącego liczebnie 
przeciwnika, który 
może wezwać na 
pomoc dodatkowe 
siły. Dlatego wła¬ 
śnie trudno w grze 
o sceny zupełnego 
szaleństwa, despe¬ 
rackich ataków i he¬ 


roicznych działań 
komandosów. Hitle- 


czątku rozpatrywany był jako potencjalny hit. 
I słusznie — gra zawiera tyle radujących serce 
elementów, że okrzyknięto ją nowatorską i re¬ 
wolucyjną. Przejdźmy jednak do konkretów. 

BEHIND ENEMY LINES to gra zręcznościowa 
z silnymi podobieństwami do JAGGED 
AL1ANCE. Pod rozkazami gracza jest kilku ludzi, 
a rozkazy wydaje się po uprzednim kliknięciu na 


COMMANDOS: BEHIND 

ENEMY LINES piszemy do¬ 
piero teraz — kilka tygodni 
po ruszeniu oficjalnej strony 
internetowej, wydaniu kilku 
różnych wersji demonstracyjnych oraz 
opublikowaniu przez wydawcę kilkudzie¬ 
sięciu screenshotów z akcji. Oparcie się 
boomowi na wszystko, co z produkcją 
związane, pozwoliło nam na spokoj¬ 
ne rozważenie tak pozytywnych, jak i ne¬ 
gatywnych aspektów COMMANDOS. Od 
momentu pierwszej informacji, jaką 
otrzymaliśmy na temat C:BEL, w grze 
wiele zdążyło się zmienić. Dziś wiemy już 
wystarczająco dużo, by dokonać oceny. 

Prac nad grą podjęła się, nieznana do¬ 
tąd, hiszpańska firma Pyro na zlecenie 
znanej z tytułów zarówno świetnych jak 
i niedopracowanych firmy Eidos Interac- 
tive. Zespół autorski miał należyte za¬ 
plecze, a finansująca przedsięwzięcie gi¬ 
gantyczna korporacja uważnie kontro¬ 
lowała poczynania programistów. To 
dlatego właśnie COMMANDOS od po- 
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rowcy, nie dość, że jest ich więcej, są zawsze le¬ 
piej uzbrojeni. Zwykły pistolet nie ma większych 
szans w starciu z Schmeisserem, a nawet z do¬ 
brą strzelbą. Powinieneś preferować partyzant¬ 
kę i ataki z zaskoczenia. Jest to, szczerze mó¬ 
wiąc, jedyna metoda przetrwania. Należy umieć 
robić użytek ze środowiska, w którym toczy się 
walka: wszyscy żołnierze potrafią biegać, cho- 


będzie wiele. Udzie¬ 
lane przez pułkow¬ 
nika Smitha wska¬ 
zówki stają się wraz 
z biegiem wydarzeń 
lakoniczniejsze, zaś 
z każdą misją napo¬ 
tykać będziesz co- 


pulsując czerwonymi i pomarańczowymi punk¬ 
cikami. I te kolory — świat gry naprawdę żyje! 
Gra pracuje w rozdzielczościach 640x480 oraz 
800x600, zaś wspomagana technologią MMX— 
w 1024x768. Wadą jest brak możliwości obrotu 
kamery, bo gdy postać stanie za ciężarówką lub 
budynkiem, staje się niewidoczna. Na koniec 
warto wspomnieć o możliwości sprawdzania po¬ 
la widzenia przeciwników. Po kliknięciu na odpo¬ 
wiednią ikonkę, pojawia się zielony trójkąt 
z wierzchołkiem przy wybranej postaci i bardzo 
czytelnie obrazuje, co jest w stanie ona zoba¬ 
czyć. 

10/1 o? 


Prawdziwe arcydzieło. Warto chociaż na chwi¬ 
lę wbić się w komputerowy mundur i poczuć się 
jak ci dzielni lu¬ 
dzie, którzy przy¬ 
czynili się do po¬ 
wstrzymania hi¬ 
tlerowskiej fali 
okrucieństwa, 
terroru i zbrodni. 
Hitler kaputt! "*1 


dzić i czołgać, zaś uzdolnieni — pływać 
i wspinać się. Bardzo ważne jest także od¬ 
powiednie wykorzystywanie umiejętności 
i ekwipunku poszczególnych żołnierzy. 
Każdy z nich charakteryzuje się bowiem 
innymi kompetencjami. I tak, mamy: 
snajpera, specjalistę od ładunków wybu¬ 
chowych, specjalistę od działań pod wodą 
(szeregowy James Blackwood nosi w ple¬ 
caku składany ponton, a także zestaw do 
nurkowania, co potwornie go spowalnia), 
lekarza etc. etc. Należy jednak pamiętać, 
że nie w każdej misji masz do dyspozycji 
cały zespół. Niektóre zadania pozwalają 
na wykorzystanie jedynie dwóch, góra 
trzech żołnierzy. Nie utrudzisz się jed¬ 
nak przygotowaniem odpowiednich ludzi 
do odpowiednich zadań: to komputer 
przydziela żołnierzy. Nie możesz pozwolić 
sobie na straty w ludziach. Dowództwo nie go¬ 
dzi się na powrót uszczuplonej ekipy, a uzupeł¬ 
nienia są niedopuszczalne. 

Misje są zróżnicowane i piekielnie trudne. 
Już pierwsze zadanie, tj. zniszczenie radiostacji 
w Skandynawii, rzuca cię na głębokie wody. Do¬ 
dajmy do tego brak misji treningowych, a otrzy¬ 
mamy obraz gry stworzonej z myślą o ambit¬ 
nych graczach, których nie zniechęcą początko¬ 
we niepowodzenia, a klęsk — zapewniam — 


raz większy opór przeciw¬ 
nika. Zniszczenie położo¬ 
nego głęboko 

w norweskich lasach cen¬ 
trum radiowego wyda się 
po pewnym czasie bła¬ 
hostką. Wszak będziesz 
musiał wysadzić w powie¬ 
trze zbiorniki paliwa w sil¬ 
nie strzeżonym obozie 
szkoleniowym Wehrmach¬ 
tu. zająć lotnisko, znisz¬ 
czyć tamę i most, zatopić 
okręt podwodny, zatrzymać pociąg przewożący 
gigantyczne działa... 

THE ART OF WAR 

COMMANDOS: BEHIND ENEMY LINES urzeka 
grafiką. Na każdym kroku widać przywiązanie 
autorów do szczegółów. Już pierwszy rzut oka 
na płynącą rzekę wystarczy, aby cichutko pisnąć 
z zachwytu. Graficy z Pyro to prawdziwi mistrzo¬ 
wie. Każdy z naszych podopiecznych wygląda 
zupełnie odmiennie. Także i postacie przeciwni¬ 
ków robią ogromne wrażenie — znudzeni war¬ 
townicy palą papierosy (nawet, gdy umrą, pa¬ 
pieros tli się jeszcze przez chwilę) lub rozgląda¬ 
ją się po okolicy. Spacerujący po śniegu ludzie 
zostawiają ślady, które po jakimś czasie zanika¬ 
ją. Spalone budynki tlą się, gdy wygaśnie ogień, 

































CORPORi 




1996 roku Sierra wypu¬ 
ściła na rynek grę pt. 
MISSIOH FORCE: CYBER- 
STORM. Gracz dowodził 


w niej ogromnymi maszy¬ 
nami bojowymi zwanymi Herca¬ 
mi, podstawą armii wszechwład¬ 
nej korporacji Unitech Consor- 
tium. Te chromowane potwory 
pilotowali organiczni żołnierze, 
tzw. Biodermy, będący na stałe 
połączeni z maszynami. Pod 
sztandarami Unitechu zdobywali¬ 
śmy kolejne planety i gnębiliśmy 
wrogą korporację Cybrid. 

Minęły dwa lata i oto gra docze¬ 
kała się kontynuacji — CYBER- 
STORM2: CORPORATE WARS. Ak¬ 
cja gry toczy się w 3569 roku 
w systemie gwiezdnym Typhoeus. 
Tym razem przyjdzie nam rywali¬ 
zować z aż ośmioma innymi korpo¬ 
racjami. W sumie jest więc dzie¬ 
więć korporacji, a my wybieramy, 
dla której z nich warto walczyć 
i zdobywać forsę. Potem musimy 
wytypować planetę oraz miejśce 
na jej powierzchni, w którym stm 
nie nasza baza. W niej będziemy 
konstruować oraz produkować no¬ 
we HerceWehicle Facility) i Bio¬ 
dermy (Bi||erm Facility), analizo¬ 
wać donieMnia wywiadu o kondy¬ 
cji przeowników, dokonywać 
wyboru misji. (Command Center). 
Stąd też będziemy „wystrzeliwać” 
rakiety kosmiczne, transportujące 
nasze oddziały na planety, na'któ¬ 
rych ma być wykonana misja. Pod" 
czas misji na planetach akcja gry 
przedstawiona jest w stylu RTS, 
czyli mamy klasyczny widok tere¬ 


nu z góry, grupę jednostek oraz walkę w czasie rze¬ 
czywistym. Ha tym jednak podobieństwo do RTS się 
kończy. Hie ma możliwości budowania budynków 


Podstawowym źródłem dochodów są kopalnie. 
Musimy więc szybko zawładnąć kilkoma z nich — 
w tym celu należy wybrać jedną z misji Mining. Kie¬ 
dy już zapewnimy sobie w miarę stały dopływ go¬ 
tówki, powinniśmy zająć się wzmocnieniem 
i rozbudową naszej bazy. Każda z budowli może 
być — za odpowiednią zapłatą — upgrade'owa- 


na takim terenie. Hasza baza to oddzielny, prawie 
statyczny ekran, na którym umieszczono wizerunki 
budowli, coś a la MASTER OF ORIOH. 

Ha początek siły, którymi dowodzimy, są bardzo 
skromne: tylko dwa słabe mechy. W miarę zdobywa¬ 
nia gotówki, ziemi i stopni wojskowych, będziemy 
mieli dostęp do coraz większej liczby coraz lepszych 
jednostek — w grze jest ich ponad 20 typów, nie li¬ 
cząc czołgów i maszyn sił powietrznych. Żeby po¬ 
lepszyć naszą sytuację, musimy zdobyć pieniądze. 


tfa — max do piątego levelu (na początku gry więk¬ 
szość budynków ma poziom pierwszy). Inwestycje 
zwiększą rozmach naszych działań, jednak jeżeli za¬ 
leży nam na wygranej, to nie 
możemy siedzieć bezczynnie 
w bazie. Czas zacząć wykony¬ 
wać misje. Ogólnie można je 
podzielić na cztery rodzaje. 

Pierwszy z nich to Mining. 
Patrol — wiadomo, obchodzi¬ 
my określone tereny i bronimy 
ich przed intruzami. Explora- 
tion pozwoli nam zbadać nie¬ 
znane tereny (nie posiadamy 
ich map) i zebrać ciekawe wy¬ 
posażenie. Ostatni typ misji to 
po prostu wyprawy przeciwko 
wybranej korporacji. Od czasu 
do czasu pojawiają się także 
misje specjalne, np. likwidacja 
zbuntowanego Bioderma. Każ¬ 
de pomyślne wykonanie danej 























misji, oprócz zapfaty może też 
przynieść nam niespodziewany 
bonus np. premię pieniężną 
lub awans. 

W grze wyraźnie widać, że 
walka jest tylko środkiem, a nie 
celem samym w sobie. Większe 
znaczenie mają strategia 
zarządzania zasobami, roz¬ 
wój techniczny czy produk¬ 
cja. Przygotowania często 
zabierają dużo więcej czasu 
niż sama misja. Z niektóry¬ 
mi korporacjami możemy 
w ogóle nie zmierzyć się na 
polu walki, jeśli wcześniej 
doprowadzimy je do zała¬ 
mania gospodarczego i w 
ten sposób zmusimy do 
opuszczenia systemu. 

W stosunku do pierwszej części, w CYBER- 
STORM 2 podstawowe zasady gry pozostały 
takie same, zmieniona została natomiast opra¬ 
wa graficzna oraz wprowadzono kilka nowych 
opcji. Zrezygnowano z prezentacji terenu walki 
w postaci krajobrazów złożonych z heksagonal¬ 
nych pól, co nie wydaje mi się dobrym pomysłem. 
Tamten sposób dobrze oddawał trójwymiarowość 
terenu, obecne krajobrazy wydają się płaskie, mo¬ 
notonne i zbyt rozległe (połacie pustej przestrzeni). 
Pojawiła się opcja maskowania jednostek (cloaking) 


my, tym szybciej zobaczymy efekty 
pracy naukowców. Wszystko w tej 
grze rozbija się o pieniądze. 

CYBERSTORM2 nie przypadł mi 
do gustu. Nie znaczy to jednak, że 
gra jest zła (oprawa graficzna i au¬ 
dio jest na wysokim poziomie). Po 
prostu jako zagorzała wielbicielka 
RTS z „krwi i kości" nie czułam się 
dobrze wśród tej ilości statystyk, 
komunikatów i całego tego go¬ 
spodarczego zarządzania bazą. 
Nawet walka w czasie rzeczywi¬ 
stym jest skromnym odbiciem 
swoich wzorców (ograniczenie 
liczby jednostek, zbyt mała możli- 
oraz miny. Kolejną zmianą jest wprowa¬ _ 


wość ingerencji w poczynania jed¬ 
nostek w czasie bitwy). Poleciła¬ 
bym tę grę miłośnikom takich ty¬ 
tułów jak MAX czy ewentualnie 
MASTER OE ORION, czyli tym co 
lubią ekonomiczne aspekty takich 
gier. Konserwatywni wyznawcy 
klonów C&C, DIUNĘ 2 czy innych 
craftów powinni omijać tę pozycję 
z daleka. ^ 


dzenie możliwości wyboru gry w czasie 
rzeczywistym lub w turach. W przeciwień¬ 
stwie do części pierwszej, rozgrywka tu- 
rowa sprawia wrażenie czysto dekoracyj¬ 
ne, w praktyce nie warto zawracać sobie 
nią głowy. W Cl rozwój techniczny był ge¬ 
nerowany losowo: ot, czasami dotowali¬ 
śmy jakiś supermoduf czy ekstra Herca. 
Teraz, dzięki opcji badań naukowych, sa¬ 
mi możemy stworzyć coraz doskonalsze 
skanery, komputery, bronie, napędy czy 
osłony naszych Herców. Oczy¬ 
wiście, im więcej inwestuje- 





























obsługuje wszystkie standardowe rodzaje zespoleń 
komputerowych. Gra umożliwia też wspólną rozryw¬ 
kę przez Internet. To nowość — dotychczas żadna 
taktyczna gra turowa nie oferowała walki przez Inter¬ 
net. Chociaż, szczerze mówiąc, nie jest to wielką za¬ 
letą — polscy gracze nie połączą się tłumnie z ser¬ 
werami SOLDIERS AT WAR (dziękujemy ci, TPSA). 

W BŁOTO! 


Pole walki zbudowane jest w najprostszy ze 
wszystkich sposób. Cała mapa podzielona jest na 
siatkę kwadratów, zaś każdy żołnierz może patrzeć 


w jeden z ośmiu kierunków. Do 
tego dochodzi walka „w pionie" 
— gra, śladem rozwiązań z UFO, 
umożliwia wyświetlanie siedmiu 
różnych poziomów. I to właści¬ 
wie wszystko. W tak określonym 
środowisku rozmieszczone są 
różne elementy — pojazdy, wie¬ 
lokondygnacyjne budynki, za¬ 
sieki itd. Graficznie gra prezen¬ 
tuje się ładnie. Tutaj nie ma 
miejsca na jakieś specjalne ba¬ 
jery. Statyczne obrazki przygoto¬ 
wano rzetelnie i doskonale speł¬ 
niają swoją rolę. Znacznie gorzej 
przedstawia się natomiast anima¬ 
cja. Wyświetlanie animowanych 
sekwencji to ewidentnie najgorszy 
element całej zabawy. Wydaje się 
po prostu, że firma SSI zdecydowa¬ 
ła się na wypuszczenie nie do koń¬ 
ca przetestowanego programu. 
Żołnierzyki wprawdzie poruszają 
się ładnie, ale... Po pierwsze, cały 
system jest straszliwie powolny. 


TTó /o ((''i/ 

Dowodzenie na szczeblu 
taktycznym zespołem do 
zadań specjalnych jest 
dosyć trudne. Szczegól¬ 
nie, gdy strzela do ciebie 
wielki jak stodoła nie¬ 
miecki czołg. 

WOJENKO, 

WOJENKO... 


SOLDIERS AT WAR należy do 
popularnego gatunku gier rozgry¬ 
wanych w systemie turowym. Do 
klasyki gatunku należą takie hity 
jak JAGGED ALLIANCE czy kolejne 
części UFO. W SOLDIERS AT WAR 
przyjdzie ci wbijać różne ołowiane 
rzeczy do niemieckich głów wypa¬ 
czonych przez nazistowski 
system — wszystkie wal¬ 
ki toczą się na frontach II 
Wojny Światowej. Gra nie 
wprowadza go gatunku 
zbyt wielu nowych ele¬ 
mentów. Autorzy ograni¬ 
czyli się głównie do kom¬ 
pilacji wcześniej wykorzy¬ 
stanych pomysłów — ale 
uczynili to sprawnie. 

W grze możesz dowodzić mak¬ 
symalnie ośmioma żołnierzami. 
Wybierasz ich z całego plutonu, 
wyposażasz, po czym zostajesz 
rzucony na pole walki, gdzie jesteś 
tylko ty w ośmiu osobach i banda 
szalonych fryców. Każdym z żoł¬ 
nierzy dowodzisz oddzielnie. Nie 
ma możliwości pogrupowania lu¬ 
dzi w większe sekcje. A szkoda, 
gdyż ciągłe przełączanie pomiędzy 
ośmioma zawodnikami bywa nie¬ 
kiedy dosyć męczące. Gra oferuje 
możliwość prowadzenia pojedyn¬ 
czych misji lub wzięcia udziału 


w kampanii, którą two¬ 
rzą kolejno wykonywane 
pojedyncze misje. Na 
początku kampanii do¬ 
stajesz pod komendę 
określoną liczbę żołnie¬ 
rzy. Kiedy któryś z pod¬ 
władnych ginie, nie licz 
na uzupełnienia. 

Zadania są różnorakie 
i na ogół zawierająjakieś 
smaczki. Będziesz czy¬ 
ści I plażę / min, czekają 
cię ataki na tajne bazy, likwidacja wysokich oficerów Wehrmachtu, bę¬ 
dziesz zdobywał ważne budynki lub usuwał istotne umocnienia. Każde za¬ 
danie jest przemyślane i sprawnie zaplanowane. Przy tych misjach nieco 
gorzej wypada opcja losowo generująca zadania dla twojego zespołu. Al¬ 
gorytmy tworzące je nie są zbyt rozbudowane i często wygenerowane mi¬ 
sje zbudowane są na podstawie bardzo podobnych szablonów. 

Fbjedynczych misji jest kilkanaście i ich jedynym mankamentem jest 
to, że są... jednorazowe. Jeśli jakąś ukończysz, nie bardzo będziesz miał 
po co do niej wracać — warunki brzegowe, 
takie jak siły i rozmieszczenie jedno¬ 
stek przeciwnika, są za każ¬ 
dym razem takie same. 
Cała radość pole¬ 
ga na przewi- 
d y - 


sytuacji bo¬ 
jowej i sprawnym 
reagowaniu w róż¬ 
nych niespodziewa¬ 
nych sytuacjach. 
Wyrzynanie niemiec¬ 
kich żołnierzy może 
i jest zabawne, ale 
na krótką metę. Być 
może ucieczką od 
tych problemów jest 
opcja gry w sieci. 
SOLDIERS AT WAR 
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Prawdopodobnie kod napisano 
z dużą dawką nonszalancji pro¬ 
gramistycznej i mniejszą — 
profesjonalizmu. Powolna praca 
to nie wszystko: często cały sys¬ 
tem po prostu wywala się i po¬ 
kazuje animacje w zupełnie in¬ 
nych miejscach niż one powinny 
być. W dodatku bardzo niesta¬ 
rannie przygotowano walkę 
w pionie. Ody wejdziesz żołnie¬ 
rzami do budynku i zajmiesz ja¬ 
kieś piętro, zobaczysz o co mi cho¬ 
dzi. System zaznaczania komplet¬ 
nie się gubi. Wskazujesz jakiegoś 
żołnierza, po czym okazuje się, że 
wybrałeś zupełnie co innego. To 
jeszcze pół biedy. O wiele gorzej 
ma się sprawa z miejscami docelo¬ 
wymi. Załóżmy, że udało ci się wy¬ 
brać żołnierza. Teraz chcesz, by 
poszedł do punktu A. Wskazujesz 
ów punkt, a twój podwładny mia¬ 
rowym krokiem rusza ku zupełnie 


innemu 


miejscu. 
Oczywiście 
takie wpadki 
nie zdarzają 
się cały czas. 
Wystarczy 
jednak, że ta¬ 
ki „kwiatek" 
pojawi się 
trzy, cztery 
razy w misji 
i już wiesz co 

sądzić o autorch SOLDIERS AT WAR. Niestety, ostatnio panuje na rynku 
gier tendencja do jak najszybszego wypuszczania tytułów. Często odbywa 
się to kosztem jakości. Produkcja SSI jest tego doskonałym przykładem. 

System turowy jest już dosyć dobrze znany wśród graczy. Gwoli przypo¬ 
mnienia i dla nowicjuszy: każdy zawodnik ma określoną liczbę punktów ak¬ 
cji. Każdy ruch, czy jakiekolwiek działanie (strzał, zamiana broni, przyklęk¬ 
nięcie, itd.) kosztuje pewną liczbę punktów akcji. W swojej turze wykorzy¬ 
stujesz punkty akcji twoich żołnierzy. Gdy punkty się kończą, kończy się 
tura i rusza się przeciwnik. Gdy wróg zakończy działania, znów jest twoja 
tura, do której przystępujesz z odnowionym zapasem punktów akcji. 

W SOLDIERS AT WAR system walki pełen jest sprzeczności. Z jednej 
strony, wprowadzono wiele fajnych, pomysłowych i dopracowanych ele¬ 
mentów; z drugiej, liczne są wpadki, rażące nawet przedszkolnych dowód¬ 
ców. Żołnierze mogą się poruszać na trzy sposoby — marsz, bieg i czoł¬ 
ganie się. I od razu pojawia się pierwsze zadziwiające rozwiązanie — zwy¬ 
kły marsz „kosztuje" dwa razy więcej punktów akcji niż bieg! Rozumiem, 
że armia amerykańska jest doskonale wyszkolona i wszystko wykonuje się 
„w biegu", ale bez przesady! Drugą wpadką jest algorytm wybierania opty¬ 
malnej drogi. Nie raz zdarzyło mi się, że moi żołnierze zamiast podążać do 
punktu docelowego najprostszą 
(i bezpieczną!) drogą, wybierali się 
na dzikie wędrówki, połączone 
z czołganiem się przez jakieś dziu¬ 
ry. Może chcą wykazać się do awan¬ 
su, ale tracą przy tym taką ko¬ 
smiczną ilość punktów akcji, że 
przez dwie następne tury trzeba 
ich wyprowadzać z ruin. 1 pamiętaj, 
by wyprowadzać ich biegiem — 
zrobisz to najmniejszym kosztem. 

Ostatnie ewidentnie „dziwne" roz¬ 
wiązanie to zachowanie się cywili. 

Otóż w środku walki, kiedy wszę¬ 
dzie latają granaty, zaś magazynki 
z nabojami kończą się szybciej niż 
.paczki papierosów, na scenę wkra¬ 
cza jakiś cywil. Spokojnie maszeru¬ 
je wśród gradu kul, rozmyślając 


snych pro¬ 
blemach. 
Kulom się 
zaś nie 
kłania. 


Mimo 
wszystko, 
gra niekie¬ 
dy po pro¬ 
stu urze¬ 


ka. Wypo- 
sażenie 
żołnierzy 
jest bar¬ 
dzo bogate. Od zwykłych pistole¬ 
tów i karabinów, poprzez broń au¬ 
tomatyczną, do miotaczy płomieni 
i ręcznych granatników. Do tego 
oczywiście masz różne rodzaje gra¬ 
natów, materiałów wybuchowych 
i kilogramy rozmaitego sprzętu 
dodatkowego. Klimat potyczek 
z wykorzystaniem tego arsenału 
jest bardzo wciągający. Sztuczna 
inteligencja przeciwników nie jest 
może szokująca, ale opracowano ją 
wystarczająco dobrze, by niemiec¬ 
cy żołnierze sprawnie wciągali cię 
w pułapki. Z drugiej strony, ośmiu 
twoich żołnierzy, wyposażonych 
w ciężki sprzęt, jest w stanie zrobić 
prawdziwe piekło z dowolnego ka¬ 
wałka terenu. Gdy akcja gry się 
rozkręci, szczególnie na większych 
planszach, jesteś świadkiem praw¬ 
dziwej, małej, ale zaciętej wojny. 

Szkoda, że autorom z SSI nie 
udało się ustrzec wpadek tech¬ 
nicznych. Gdyby nie te liczne 
usterki, gra miałaby 8 jak w banku. 
Miejmy nadzieję, że wyjdzie nieba¬ 
wem jakiś patch lub upgrade, któ¬ 
ry usunie błędy programistów. No 
cóż, czekam na programowe posił¬ 
ki, a póki co — okopuję się z oce¬ 
ną na pozycji „6”. S 
































podczas porannego joggingu. Głównym celem gry 
jest rozwój populacji tzw. Pięciu Wielkich — stoni, 
nosorożców, bawołów, lwów i lampartów. Jeśli 
w parku znajdzie się odpowiednia ich liczba, wtedy 
pojawi się stosownie więcej turystów, a do naszej 
kieszeni wpadnie solidna porcja zielonych. 

Antylopa je trawę, antylopę konsumuje hiena, tą 


przez miejscową czarnoskórą 
ludność, jest źródłem siły ro¬ 
boczej. Tutaj można wynająć 


kierowców, zaopatrze¬ 
niowców, zwiadow¬ 
ców czy przewodni¬ 
ków. Wioskę łączy 
z parkiem jeszcze jed¬ 
na zależność — 
w przypadku przejścio¬ 
wych problemów finan¬ 
sowych, nasze safari jest 


dla mieszkańców podręcznym źródłem mięsa, skór, 
kości słoniowej itd. Jeśli więc zależy nam na ograni¬ 
czeniu kłusownictwa, powinniśmy zapewnić zatrud¬ 
nienie jak największej części sielskiej społeczności. 

Obóz — tutaj przyjeżdżają turyści, tutaj robimy 
interesy. Zaczyna się oczywiście skromnie, od pary 
namiotów i wychodka. Z czasem jednak pojawiają 
się domki letniskowe, sale jadalne, ba¬ 
sen i wreszcie amfiteatr (do wyświetla¬ 
nia filmów — przyrodniczych, oczywi¬ 
ście). W każdej chwili można zasięgnąć 
porady u doradcy finansowego. Od nie¬ 
go dowiemy się, jakich udogodnień naj¬ 
głośniej domagają się turyści, jaki per¬ 
sonel powinniśmy zatrudnić, czy też ja¬ 
kie zwierzęta powinny pojawić się 
w parku. Wystarczy iść za tymi porada¬ 
mi, a nasze przedsiębiorstwo ze zgrzeb¬ 
nego kempingu przekształci się w luk¬ 
susową bazę turystyczną. 

Trzecim, najważniejszym elementem 
gry jest park. Na jego terenie będziemy 
zarządzać całą przyrodą, ożywioną i nie¬ 
ożywioną. Do naszej dyspozycji oddano 
55 gatunków: 22 ssaków, 15 ptaków, gadów i pła¬ 
zów, 10 drzew oraz 8 krzewów i traw. 1 cóż z tym 
wszystkim począć? W zarządzaniu gospodarką po¬ 
może nam pani ekolog. Ona to podpowie, jakich 


zwierząt 
brakuje, jakie 
chcia- 
zobaczyć 


potem zarządzaliśmy 
mrowiskiem, PGR-em, 
Ziemią (i jej ewolucją), 
wieżowcem, tropikalną 
wyspą i Bóg jeden wie, 
czym jeszcze. Drogą 
prostej indukcji można było więc 
-przewidzieć, że kiedyś obejmiemy 
zarząd w parku safari. 

Park safari to taki skrawek 
terenu, na którym zwierzęta 
żyją w warunkach zbliżonych 
do naturalnych, mogą być na¬ 
tomiast (i są) niepokojone 
przez' gromady turystów 
w samochodach. Taki Park Ju¬ 
rajski, z hipopotamami za¬ 
miast triceratopsów. 

Grać można w dwóch try¬ 
bach — albo zakładamy park 
od początku/albo też decydu¬ 
jemy się ńa rozegranie jednej 
z misji (np. obóz zniszczony 
po pożarze, nadmierny roz¬ 
płód królików czy też zagroże¬ 
nie kłusownictwem). W każdej 
z nich dostępny jest tutorial — co 
prawda dość ubogi (objaśnia tylko 
przeznaczenie poszczególnych 
ikon i ekranów), ale lepszy taki niż 
żaden. 

Obszar gry składa się z trzech 
części — parku, wioski i obozowi- 

























Sprzęl udostępniła tirma 
TCH SYSTEMS. Tel. (0-22) 646-00-33 

ścieżka dźwiękowa z gry dostępna na kasetach i płytach Deep Space Productions/SPV Poland 


wadze. Jeśli 
dopuścimy do 
zbytniego roz¬ 
mnożenia się an¬ 
tylop, to z całego 
parku zniknie tra¬ 
wa, a z nią niena¬ 
sycone kuzynki 
saren, wraz ze 
swymi z kolei kon¬ 
sumentami. Sys¬ 
tem regulujemy poprzez odławianie lub też dodawanie przedstawicieli po¬ 
szczególnych gatunków. Gdzie jednak można znaleźć sklep ze słoniami 
(po 100$ za sztukę!) — tylko autorzy gry raczą wiedzieć. 

Gra niesie ze sobą porządną porcję edukacji. O każdym z gatunków 
(również roślin) dostępna jest informacja tekstowa —jakie ma zwycza¬ 
je, co je, co go zjada; można także posłuchać nagrań głosu zwierząt 
(jak ryczy lew, wie każdy fan Metro-Goldwyn-Mayera, ale już np. ze zna¬ 
jomością dźwięków wydawanych przez pelikana, czarną mambę czy 
strusia jest raczej krucho). Po wchłonięciu takiej dawki wiedzy wypada 
zaliczyć test. Co prawda spora część pytań jest na poziomie AUDIOTE¬ 
LE (czy jaszczurki są niebezpieczne z powodu: a. gangsterskich zwy¬ 
czajów, b. ostrych szczęk i ogona, c. noszonych ze sobą dział lasero¬ 
wych), ale można dowiedzieć się również paru rzeczy ciekawych. 

W sumie jest to niezła pozycja w dorobku firmy MAXIS. Co prawda, 
przeznaczona raczej dla dzieci, ale myślę, że i fani SimCity znajdą tu 
coś dla siebie. Mogłaby być jedynie ciut bardziej rozbudowana — ale 


z kolei żywi się lam¬ 
part, a jego pożera lew 
(albo raczej lwica, jeśli 
wybierze pogoń za ko¬ 
tem a nie rzeczoną 
antylopą). Maszym za¬ 
daniem jest utrzymy¬ 
wanie łańcuchów po¬ 
karmowych w równo- 


porywająca historia niewiarygodne detale 


Gra dostępna we wszystkich sklepach komputerowych oraz w sprzedaży wysyłkowej. 
Cena gry w sprzedaży wysyłkowej: 139 zł + koszty wysyłki (6zł). 

LK Avalon. skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2 
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wtedy już nie należałaby do serii KIDS. I uwaga: w drodze 
jest już SimPark — tym razem zagadnienia ekologiczne 
w swojskiej, a nie egzotycznej scenerii. 
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sować Kilka satysfakcjonujących 
cię postaci, będziesz musiał sporo 
się namęczyć i przede wszystkim 
poświęcić dużo.cennego czasu. 
Wystarczy, że twoja postać będzie 
chora na klaustrofobię, a nigdy 


lny 


,Star Trair 
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nie zostanie klerykiem. Wszystko 
ładnie, tylko skąd ^gracz ma to 
wiedzieć? Polecam metodę prób 
i błędów — najlepiej od razu robić 
notatki. Z drugiej strony, na widok 
dziesiątek cech, czarów i współ¬ 
czynników bardzo się ucieszyłem. 
Nareszcie mogłem puścić wodze 
wyobraźni i tworzyć bojących się 
ognia wojowników, kłamliwych 
czarowni¬ 
ków — 


możliwo¬ 


ści jest 
bez liku. 

Cieka¬ 
wym ele¬ 
mentem 
ROA są 
walki. Bi¬ 


twy prze- 
prowa- 
dzane są 
w turach. 


Nie trze¬ 
ba już panicznie wciskać ikonek 
mieczy poszczególnych postaci 
w drużynie, nareszcie można spo¬ 
kojnie przemyśleć sytuację i jakby 
co — w porę ratować się ucieczką. 

System walki bardzo 
przypomina ten 
z BETRAYAL AT KRO- 
NDOR. Rozgrywającą 
się potyczkę widzimy 
z góry. Walka bardziej 
przypomina krótką 
partię szachów niż 
zmagania bohaterów, 
ale wcale nie jest nud¬ 


na. W każdej turze każdy z bohate¬ 
rów ma przydzieloną pulę punk¬ 
tów, uzależnioną w dużej mierze 
od obciążenia. Np. wojownik 
w pełnym; opancerzeniu porusza 
się niezwykle wolno i rzadko trafia 
we wrogów, jed¬ 
nak ogromna 
odporność na 
ciosy rekom- 


jakim jest nadużywanie opcji 
SAVEGAME i LOADGAME. Każdo¬ 
razowe zachowanie stanu gry za¬ 
biera wszystkim cżłonkom druży¬ 
ny 50 punktów doświadczenia. Na 
początku ta liczba wydaje Się 


peńsuje ślimaczą prędkość. 

ROA ma w sobie wiele reali¬ 
stycznych smaczków. Np. podczas 
eksplorowania lochów i podziemi 
bardzo łatwo można się zgubić. 
Wystarczy/że skończą Się nam po¬ 
chodnie, zaś nasz czarownik nie 
będzie w stanie wyczarować świa¬ 
tła, a drużyna traci orientację w te¬ 
renie, w związku z czym opcja ma¬ 
py zostaje wyłączona. W takim wy¬ 
padku radzę podzielić grupę na 
dwie części — zwiększa to szanse 
na odnalezienie wyjścia i sprowa¬ 
dzenie pomocy. 

Świetnie roz¬ 
wiązano prób 


śmieszna, ale z biegiem czasu co¬ 
raz trudniej zdobywa się upragnio¬ 
ne punkty —już nie wystarczy za¬ 
bić kilku bezmózgich, słabych Or- 
ków. Jedynym ratunkiem przeciw 
nieodwracalnej utracie doświad¬ 
czenia, wynikającej z używania 
opcji SAVEGAME, jest zachowywa¬ 
nie stanu gry w świątyni. Tę sytu¬ 
ację można zinterpretować w pro¬ 
sty sposób. Autorzy sugerują, że 
jak trwoga, to do boga. 

Muszę przyznać, że grafika obu 
gier prezentuje się bardzo nieape- 
tycznie i początkowo zniechęca. 
Przypomnijcie sobie jednak czasy 
gier tekstowych: wyglądały tra¬ 
gicznie, a mimó to wielu ludzi za¬ 
głębiało się w nie na długie tygo¬ 
dnie. Trudno polecić ROA wszyst¬ 
kim graczom, wielu uzna te 
pozycję za należącą do prze- 
c-rw,~y jednak dla 
lie stanowi cieka- 
lą alternatywę 
dla gier przesy¬ 
conych wodo¬ 
tryskami. Masa 
zagadek, qu- 
estów, słowem 
— jak przygo¬ 
da, to tylko 
w Arkanii. 


rkowie od już dłuż¬ 
szego czasu nie da¬ 
wali znaku życia. Ta 
dziwna cisza zapo¬ 
wiadała niechybną 
inwazję. Niebawem 
plotklprzerodzify się w fakty. Hor¬ 
dy obrzydliwych stworzeń ponow¬ 
nie zjednoczyły się przeciwko 
mieszkańcom krainy Thornwal. 
Jedyną nadzieją na ratunek było 
odnalezienie legendarnego mie¬ 
cza, na widok którego zielonoskó- 
re stworzenia wpadają w panikę. 
Jak zwykle potrzebowano śmiał¬ 
ka, który odważy się .poprowadzić 
drużynę przez (jak dotąd niezba¬ 
dane) terytoria Orków — skąd 
nikt jeszcze nie powrócił. 

Tak rozpoczyna( się trylogia 
REALMS OF ARKANIA — wielka 
przygoda w wielkim świecie. 
Pierwszą rzeczą, którą musisz 
uczynić po włączeniu gry, jest 
stworzenie drużyny. Niestety, pol¬ 
ska instrukcja do gry jest opraco¬ 
wana bardzo skrótowo i powierz¬ 
chownie. Nie znajdziesz w niej opi¬ 
su profesji, współczynników, 
czarów, zdolności itp. Żeby wylo¬ 
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Total NBA '98 to najostrzejsza i najszybsza symulacja koszykówki znana światu. 29 drużyn, ponad 350 najlepszych 
graczy i bateria najbardziej wygadanych komentatorów TV - realizm nie do pobicia ■ gigantyczny skok naprzód za 
jedyne 109 zt *! Wchodź na parkiet! 

Nie daj się wrobić w gry z przemytu! Polska instrukcja i hologram to znak, że wszystko jest O.K.! 


Total NBA '98 jest znakiem towarowym NBA Properlies, Inc. Logotypy NBA i poszczególnych drużyn są znakami towarowymi chronionymi prawem 
autorskim i nie mogą być wykorzystywane w całości lub częściach bez zgody NBA Properties, Inc. 

1998 NBA Properties, Inc. Wszystkie prawa zastrzeżone. 

1998 Sony Computer Entertainment America Inc. 


* sugerowana cena detaliczna 
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d czasu premiery DIABLO, ga¬ 
tunek RPG przeżywa rozkwit. 
FALLOUT, LANDS OF LORĘ 2, 
ULTIMA ONLINE, MIGHT & 
MAGIC 6 odniosły wielki suk¬ 
ces. Wszyscy miłośnicy rolple- 
jów czekają z pewnością na 
ASHERON'S CALL oraz BAL- 
DUR'S GATE t a tu tymczasem 
na rynek wkroczyła mała, niepo¬ 
zorna gierka — HEXPLORE. Jej 
wydania nie poprzedziła natar¬ 
czywa kampania reklamowa ani 
częste wzmianki w prasie. Jak 
się jednak okazuje, nie było to 




broni się sama. 

HEXPLORE, podobnie' jak 
DIABLO, należy do lżejszej od¬ 
miany RPG — haćk'n'las| — 
która zdążyła już zjednać 
sobie niemałą rzeszę wielbi¬ 
cieli. Fbdobnie jak w grze Bliz¬ 
zard, gros akcji gry stanowią 
pojedynki z kolejnymi sługa¬ 
mi zła. Wątek fabularny pozo- 
staje przez to nieco na dru- ■ 
gim planie, a historia — rela¬ 
cjonowana w formie 
przepięknych przerywni¬ 
ków filmowych — wyda¬ 
je się stanowić jedynie 
dodatek do fantastycznej 
całości. Oś akcji opiera 
się na poszukiwa¬ 
niach tytułowej 
Hexplore — prze¬ 
potężnej księgi ma¬ 


gii. Jak głoszą przepowiednie, kto 
zdobędzie Hexplore, ten posiądzie 
władzę nad światem. 

Nic zatem dziwne¬ 
go, że w pościgu za 
tomiskiem wyru¬ 
szają co ambitniej 
si poszukiwacze 
przygód, a W tym 
brygada uzbrojo¬ 
nych po zęby, mrocz¬ 
nych czarnoksiężników. 

Księga, ukryta dotąd bez¬ 
piecznie w Ogrodzie Ede 
nu, może być w każdej 
chwili: odnaleziona 
i przejęta. Z zamiarem 
powstrzymania nad¬ 
ciągającej armii ciem¬ 
ności wyruszyła wpraw¬ 
dzie zbrojna drużyna ry¬ 
cerzy krzyżowych, lecz 
została ona rozbi ta w proch. 
Przeżyli nieliczni, a przede 
wszystkim — ty. Jako wprawio¬ 
ny w bojach rycerz-awanturnik, 
ruszasz na krucjatę w obronie ca¬ 
łego świata. 


kamery, aby w razie potrzeby gracz 
mógł spojrzeć na wydarzenia z in¬ 
nego punktu. Nierzadko, ruchoma 
kamera odgrywa kluczową rolę 
w wydarzeniach, gdyż niektóre 
ukryte artefakty 


OKO 


I UCHO 


Akcja gry 
została:, wzo¬ 
rem DIABLO, 
ukazana z lotu 
ptaka. Autorzy 
poszli jednak da¬ 
lej i zaimple¬ 
mentowali w HE- 
XPLORE możli¬ 
wość obrotu 


: można dojrzeć tyl- •• 
ko z pewnych konkretnych 
miejsc. Przez możliwość ob¬ 
racania kamery/świata gry, 
grafika została 
w zauważalnym 
ó stopniu zubo¬ 
żona. 11E- 
XPLORE nie 
/ obsługuje 
jeszcze akcele¬ 
ratorów graficz- 
przez co • 
nawet w pod¬ 
wyższonej róż- 
dzielczości nie 
rzuca na kola¬ 
na. Grafika 
jest jednak 
czytelna 
i ma swój 
niepodważalny urok, 
którego nie przyćmię- 
wa nawet dość sztam- 

kacje budują klimat, 
nieodmiennie świetny 
i w podziemiach, i w zam¬ 
kach, w lasach i na pusty¬ 
niach. Każda z postaci po¬ 
rusza ślę na swój; własny spo¬ 
sób: na pierwszy rzut oka widać, 
czy mamy do czynienia, z pakerem 
czy tłuściochem, dzieckiem, czy 
starcem. 

Podczas gry trudno wyzbyć się 
wrażenia, że HEXPLORE stanowi 
swoistą parodię „poważnych” 
i „ciężkich” RPG. Teorię tę po- 


' 
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KRUCJATA 


Grę zaczynasz jako sa¬ 
motnik. Podczas gry bę¬ 
dziesz tworzył swoją ekipę 
z wojowników, magów i tuczników. 
Musisz pamiętać, że w drużynie 
możesz mieć tylko jednego przed¬ 
stawiciela danej profesji, na przy¬ 
kład, mag nie przyłączy się do cie¬ 
bie, o ile w twojej brygadzie znaj¬ 
duje się już jakiś jego kolega po 
fachu. Skompletowanie silnej dru- 


dźwiękowe nie wymagają w ogóle 
komentarza: tworzące tlo dla roz¬ 
grywki motywy muzyczne cieszą 
swą wesołością i zabawną aranża- 


energetycznych 
z których płyn le¬ 
czący rany jest naj¬ 
częściej spotykany. 
Na uwagę zasługu¬ 
ją także występują¬ 
ce dosyć często ła- 
dunki wybuchowe, 
które okazują się 
niezastąpione przy 
wykańczaniu co 
większych zgrupo¬ 
wań wrogów. Warto 
wspomnieć też co 


PAJĘCZYNA 


cją, zaś potwory — mimo iż nie¬ 
bezpieczne — nie brzmią wcale 
strasznie. Osobiście uważam to za 
duży plus, gdyż ów luz pozwala na 
spokojne, bezstresowe wyniszcza¬ 
nie przeciwników i poznawanie ob¬ 
szernego świata HE- 
XPLORE. 


żytty ma ogromne znaczenie dla 
szczęśliwego zakończenia przygo¬ 
dy, gdyż tylko dzięki umiejętnemu 
połączeniu Zdolności członków 
twojej kompanii uda się przetrwać , 
starcia z przeważającymi liczebnie 
wrogami; Przeciwnicy rzadko kiedy 
charakteryzują się wysokim 
współczynnikiem inteligencji, naj¬ 
częściej jednak atakują w dużych, 
grupach. Wraz z rozwojem wypad¬ 
ków napotkasz kolejnych; coraz 
bardziej wymagających i przeraża¬ 
jących wrogów, uzbrojonych w co¬ 
raz to bardziej wyszukane środki 
eksterminacji. Gangi wyposażo- : 
nych w krótkie miecze szaleńców 
bardzo szybko ustąpią miejsca ich 
kolegom wyposażonym w miecze 
dalszego zasięgu, zaś ci okażą się 
słabym przeciwnikiem w porówna¬ 
niu z plującym ogniem golemem. 

Na szczęście, składające się na 
czterosobową drużynę gracza po¬ 
stacie nie są bezbronne. Tak jak 
w każdym RPG bywa, bohaterowie 
mają możliwość rozwoju i już po 
kilku godzinach, wzmocnieni na¬ 
bytymi punktami doświadcze¬ 
nia, budzą dumę gracza. Fb- 
stacie mogą być wzmacnianie 
pomocą potężniejszych ro¬ 
brom, mocniejszych 
pancerzy, nowych rodzajów cza¬ 
rów, a także mnóstwa napojów 




scu pojawia 
się wirujący 
kryształ, 
symbolizu¬ 
jący punkty 
świadczenia. 

W tym momencie 
tylko od gracza za¬ 
leżeć będzie, na 
kogo spłyną za¬ 
sługi za wykończe¬ 
nie przeciwnika. Bar¬ 
dzo dobry pomysł, 
gdyż dzięki temu rozwijać 
mogą się te konkretne po¬ 
staci, które wg gracza roz¬ 
wijać się powinny. 

Na uwagę zasługuje 
także świetnie skonstru¬ 
owany scenariusz. Podobnie 
jak chociażby w DIABLO, przed 
graczem Staje do wykonania 
szereg subąuestów, które nie 
mają bezpośredniego wpływu na 
samą grę. Co prawda, wykonanie 
zleconego zadania prawie zawsze 
oznacza jakieś korzyści, , ale tylko 
i wyłącznie od grającego zależy czy 
poświęci swój czas i siłę na zajęcie 
się zleceniem. Takie rzeczy na¬ 
prawdę cieszą-— swoboda działań 
i nieliniowość akcji gry należą do 
niepodważalnych atutów HEXPLO- 
RE, 


Najnowsza gra Infogrames 
umożliwia także sieciową rozgryw¬ 
kę. Czterech graczy może połączyć 
się i stworzyć potężną drużynę, 
której nie pokona nikt. Gra jest od 
niedawna na rynku, toteż nie zdą¬ 
żyła zdobyć sobie jeszcze dużego 
grona wielbicieli (w Polsce gra uka¬ 
że się najwcześniej we wrześniu!), 
jednak już teraz wróżę HEXPLORE 
sieciowy sukces. O wiele większą 
przyjemność sprawia bowiem inte¬ 
rakcja z prawdziwymi ludźmi, niźli 
z postaciami kierowanymi przez 
komputer. Obojętnie, jak byłyby 
one inteligentne, sztuczna inteli¬ 
gencja nie dorównuje naturalnej, 
ani nabyta — wrodzonej. o 
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Trouble 

Tonie * 


Ed to robal z kosmosu. 
Nie jakiś wojowniczy potwór pragnący 
podporządkować sobie całą ludzkość. 
Nic z tych rzeczy — jest on spokojnym, 
fioletowym naukowcem. 
Jakiś czas temu, wracając z kolejnej 
ekspedycji, przelatywał w pobliżu Ziemi. 

Wtedy spadł mu do naszej 
atmosfery jeden z pojemników, 
zawierających tajemniczą, odkrytą 
na innej planecie substancję. 

Ziemia uległa drobnej przemianie. 
Kilka gór się wypiętrzyło, kilka za¬ 
padło, zmienił się układ oceanów. 
Zwierzęta, rośliny i ludzie odrobinę 
zmutowali. Co gorsza, bańkę 
z owym dziwem natury dostał 
w swe łapy niejaki Groegh — mało 
sympatyczny, potencjalny władca 
świata. Chcąc nie chcąc, Ed musi 
więc wylądować na Ziemi i odzy¬ 
skać zagubiony ładunek. 

Scenografia TT jest nietypowa. 
Zazwyczaj w zręcznościówkach 
mamy do czynienia z wyraźnie od¬ 
graniczonymi poziomami, 
w TONIC TROUBLE zaś historię po¬ 
dzielono na trzy rozdziały, rozgry¬ 
wające się w ośmiu wielkich loka¬ 
cjach. Akcja toczy się non-stop, 
nie ma wyróżnionych poziomów 
w klasycznym tego słowa znacze¬ 
niu. Stan gry jest zapisywany od 
czasu do czasu, zwykle po przej¬ 
ściu jednego z trudniejszych frag¬ 
mentów gry. 

najpierw Ed musi uwolnić Dok¬ 
tora, szalonego naukowca, który 
pomoże mu w dostaniu się do wie¬ 
ży Groegha. Następnie — zbiera 
składniki niezbędne do zbudowa 1 
nia wielkiej katapulty. W ostatniej 
części zostaje wystrzelony do wie¬ 
ży, gdzie czeka go ostateczna wal¬ 
ka z sitami zła i ciemności. 




Na początku nasz 
bohater jest słaby 
i bezbronny. W miarę 
rozwoju akcji zdobywa 
kilka gadżetów po¬ 
mocnych w walce: kij, 
używany w przypadku 
starcia bezpośrednie¬ 
go, dmuchawkę do 
walki na większe odle¬ 
głości, wreszcie — 
muszkę, która nie tyl¬ 
ko pełni funkcję ozdobną, ale też 
jest całkiem niezłym pojazdem po¬ 
wietrznym. 

Wszystkie elementy graficzne 
w TT są ładne, śliczne, trójwymia¬ 
rowe, porządnie teksturowane, 
utrzymane w kreskówkowych kli¬ 
matach. Do pełni szczęścia brakuje 
tylko szczypty rozmachu — część 
lokacji sprawia wrażenie nieco pu¬ 
stawych. Oczywiście, są wszystkie 
niezbędne zręcznościówkowe ele¬ 
menty, przydałaby się jednak garść 
ozdobników. Na szczęście można 
to odnieść jedynie do niewielkiego 
odsetka miejsc, reszta jest zapro¬ 
jektowana niemal wzorowo. Uwagę 
zwracają pewne smaczki — choćby 
już na samym początku, w Jaskini 
Doktora, w powietrzu unosi się 
wielka ognista kula. Nie ma naj¬ 
mniejszego związku z akcją, po 
prostu wisi tam i ładnie wygląda, 
czasami tylko przesunie się w górę 
czy w dół. Takich estetycznych dro¬ 
biazgów chciałbym oglądać w grze 
znacznie więcej. 



Cieszy nieograni¬ 
czona ilość żyć — 
w zręcznościów¬ 
kach zawsze iryto¬ 
wało mnie, że nie 
dość, iż gra była 
trudna, to 
jeszcze tak 
łatwo było 
o śmiertel¬ 
ny wypa¬ 
dek. Tutaj 
nie ma ta¬ 
kiego pro¬ 
blemu — 
jak już 
wspomnia¬ 
łem, co ja¬ 



kiś czas zapisywany jest stan gry, 
więc jeśli przydarzy się nam mała 
wpadka, to po prostu cofamy się 
do miejsca ostatniego zapisu 
i próbujemy od nowa. Do skutku. 

Gra ma w gruncie rzeczy jedną 
tylko wadę: działanie kamery, któ¬ 
re doprowadza chwilami do szału. 
Niby na pierwszy rzut oka wszyst¬ 
ko jest w porządku — kamerę 
można przesuwać skokowo o 45 
stopni wokół Eda, a w każdym 
z położeń można trójstopniowo re¬ 
gulować kąt jej nachylenia. Nieste¬ 
ty, w rzeczywistości okazuje się, że 
momentami kamera działa jak 




chce. Na otwartej przestrzeni 
wszystko jest jeszcze w miarę 
w porządku. Kiedy natomiast znaj¬ 
dziemy się w jaskini (jaskinie zaś 
stanowią zasadniczą część gry) 
możemy przeżyć lekkie załamanie 
nerwowe. Oto przykład: przebie¬ 
gasz obok wysuwającego się ze 
skały bloku skalnego, który niemal 
spycha cię już w przepaść. W pew¬ 
nym momencie dobiegasz do za¬ 
krętu, kamera zmienia ustawienie 
i... pokazuje obraz zza bloku. Dez¬ 
orientacja. Widać tylko brązowo- 
-żółtą skałę. Następny zakręt (chy¬ 
ba, przecież nic nie widać!), nie¬ 
właściwy krok, lot kończysz 
500 metrów niżej, dostajesz 
kolejne życie. Równie dobrze 
można próbować grać nie 
patrząc wcale na monitor. 

Tak więc, mamy do czy¬ 
nienia z grą ciut nierówną. 
Myślę jednak, że wystarczy 
I trochę ginu pod ten tonie 
J i można się do owej nie- 
szczęsnej kamery przyzwy¬ 
czaić. A wtedy, choć i tak 
CROC jest w tej chwili najlepszą 
zręcznościówką 3D, to i w TONIC 
TROUBLE można znaleźć coś dla 
siebie. No to lu! 


























Muszę przyznać, że mam za dobre serce, by bez 
mrugnięcia okiem zbesztać czyjekolwiek dzieio. 
Gdy trafia do moich rąk gra taka jak MATCHDAY 3, 
staram się z zapałem myśliwego wyłapywać wszel¬ 
kie pozytywne strony programu. 1 tak: jak już wspo¬ 
mniałem, godny uwagi jest pomysł mikrorozgry- 
wek. Warto dodać, że przejrzystość plansz z opcja¬ 
mi dotyczy także prezentacji wszelkich tabel 
ligowych i zestawień pucharowych, ftimysfem war¬ 
tym powielenia jest prezentowanie przed każdym 
meczem interesującej porady: jak grać, na co zwra¬ 
cać uwagę, w czym przeciwnik może być groźny. 
Fajne. Szkoda tylko, że tych plusów jest tak mało. 

MATCHDAY 3 jest więc niestety kolejnym futbolo¬ 
wym produktem o niskiej wartości estetycznej 
i użytkowej. Z niemal każdej strony wyłazi na 
wierzch średniactwo. Aby mieć szansę na zarobienie 
jakichś pieniędzy, wypuszczany program powinien 
choć starać się nawiązać walkę z konkurencją. 
MATCHDAY 3 nie ma pod tym względem nic do po¬ 
wiedzenia. Bo i cóż można zdziałać powielając stare 
schematy, odcinając kupony od tego, co symulacje 
pitki nożnej prezentowały już parę lat temu? Tyle 
co nic. Tyle, co MATCHDAY 3. 


d wielu lat gry o pit¬ 
ce nożnej mają tak 
wyśmienitą grafikę, 
że można niemal zo¬ 
baczyć kawałki śnia¬ 
dania na brodzie zawodników — 
ironizuje przedstawiciel Firmy Acc- 
laim, producenta MATCHDAY 3. Je¬ 
go zdaniem, podobny efekt mamy 
po włączeniu telewizora, a peceta 
uruchamia się po to, by GRAĆ. 
Z tej zapowiedzi mogłoby wynikać, 
że nowa produkcja Acclaim zapro¬ 
ponuje nam wspaniałą grywalność 
kosztem grafiki. I owszem, oprawa 
graficzna jest słabiutka. Przyjem¬ 
ność z gry — niestety, jeszcze 
mniejsza. 

Mistrzostwa Świata w piłce noż¬ 
nej to fantastyczna promocja fut¬ 
bolu. Tylko głupiec nie wykorzy¬ 
stałby wspaniałej koniunktury, 
stąd nikogo nie dziwi wzmożony 
ruch na rynku gier poświęconych 
tej dyscyplinie. Acclaim postano¬ 
wiło przyłączyć się do tego chóru 
i wypuściło właśnie wątpliwej war¬ 
tości symulację MATCHDAY 3. 

Już samo instalowanie gry 
wzbudziło we mnie nieufność: 
przyzwyczajony przez EA Sports do 
wie-e-e-elominutowych setupów, 
tym razem zostałem zaskoczony 
kilkunastosekundowym instalo¬ 
waniem. Hie, nie — to nie nowy 
procesor. Po prostu program zaj¬ 
muje tak mało pamięci, a to nigdy 
nie wróży niczego dobrego. 1 nie¬ 
stety, nos mnie nie zawiódł. 

Autorzy programu nie okazali się 
zbyt gościnni. Wita nas bowiem 
tandetna muzyczka oraz ekspono¬ 
wane logo firmy zamiast intra. Es¬ 
tetyka plansz z funkcjami także nie 
zachwyca, chociaż do plusów trze¬ 
ba zaliczyć ich dużą przejrzystość 
i funkcjonalność. Tradycyjnie ma¬ 
my możliwość spróbowania się 
w meczu towarzyskim, pucharze 
i lidze świata. Ciekawym pomysłem 
jest propozycja rywalizacji w mikro- 
lidze lub mikropucharze. Opcje te 
są po prostu skróconymi wersjami 
„pełnych” rozgrywek, ale każdy 
z wytrawnych graczy wie, jak bardzo 
pomocna bywa taka możliwość. Do 
wyboru mamy także 24 drużyny na¬ 
rodowe i (ledwie) 4 stadiony. Ha do¬ 


miar złego, wybór opcji dotyczących parametrów gry 
prezentuje się nader żałośnie. Offside, faule, boisko 
suche lub mokre — przecież to standard z czasów, 
gdy w sklepach byt tylko ocet! 

Zgodnie z zapowiedziami — graficzna nędza. 
Oczom naszym ukazują się kwadratowe, niedopra¬ 
cowane stadiony, publiczność wyglądająca jak roz¬ 
deptana pizza, zawodnicy zaś niczym rodzeństwo 
Pinokia: mato elastyczni, mato płynni w ruchach; 
słowem — drewniani. Do tego dochodzą rozbrajają¬ 
ce niedociągnięcia, takie jak wzajemne „przenikanie 
się" zawodników. 

Z tą grywalnością też lipa. Hiby mamy do wyboru 
wiele trików (w tym, co ciekawe, oddzielne klawisze 
do strzałów lżejszych i mocniejszych), niby są 
i przewrotki i zwody, ale... to wszystko się jakoś nie 
klei. Gra jest bowiem dziecinnie prosta, a wybór po¬ 
ziomu trudności pozostaje w sferze marzeń. Tak 
więc już pierwszy mecz można wygrać 10:0, co zu¬ 
pełnie odbiera ochotę do dalszych wysiłków. Dopie¬ 
ro wówczas zaczyna się rozumieć, dlaczego autorzy 
nie zamieścili opcji treningu. Sytuacji nie ratuje ani 
możliwość wyboru grania jednym zawodnikiem lub 
całą drużyną, ani wyczerpujące się zasoby sił piłka¬ 
rzy. Już po pierwszym meczu ziewałem z nudów. 

Drażni też totalny brak realizmu. Pomijając nie¬ 
naturalne zachowania graczy (na przykład po strze¬ 
leniu bramki), irytują nieprawdziwe nazwiska pił¬ 
karzy i wyssane z palca stadiony. O jakichś cieka¬ 
wych statystykach lepiej zapomnieć. 
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alna wydaje się być 
możliwość grania na 
zmrożonym boisku na Sycylii... W zamian, podczas wybierania odpowied¬ 
niej nawierzchni, pokazywana jest odbijająca się obok pitka, jednoznacz¬ 
nie określająca rodzaj danego boiska. 

Oryginalnym pomysłem jest rozpoczęcie każdego meczu od rzutu mo¬ 
netą. Mata loteria i po chwili wszystko jasne. Zanim jednak zaczniemy 
grać, warto ustawić taktykę. I w tym przypadku mamy więcej możliwości, 


ruszają się bardzo pfynnie i ela¬ 
stycznie. W różnych sytuacjach za¬ 
chowują się jak żywi (na przyktad 
po upomnieniu żóttą kartką), co 
zawdzięczamy jednemu z najlep- 


piero po znalezieniu się na boisku 
doświadczamy tego mitego uczu¬ 
cia, że uczestniczymy w czymś 
naprawdę niezwykłym. 

Drużynę wybieramy z jednej 
z dziewięciu lig: angielskiej, szkoc¬ 
kiej, francuskiej, niemieckiej, wło¬ 
skiej, hiszpańskiej, japońskiej, ho¬ 


lenderskiej lub amerykańskiej. Mamy pełen ze¬ 
staw drużyn pierwszych lig, lecz jeśli nam ma- 


niż oferuje obecnie konkurencja. 
Ustawienia 4-4-2, 4-3-3 czy 5-3-2 
powoli odchodzą do lamusa. WLS 
98 proponuję nam ponad dwadzie¬ 
ścia (!) funkcji dla graczy. Można 
być np. lewym obrońcą, skrzydło¬ 
wym cofniętym lub bardziej wysu¬ 
niętym do przodu. Mamy i rozgry¬ 
wającego, typowego strzelca-sę- 
pa, i jego pomocnika, 
i „szukającego miejsca"... Aż kręci 
się od tego w głowie. 

Co najważniejsze, owe wymyśl¬ 
ne funkcje nie przeszkadzają 
w prostym (ale nie prostackim!) 
kontrolowaniu graczy. Zaledwie 
kilka klawiszy obejmuje wszystkie 
najważniejsze zagrania: główki, 
strzały, przewrotki, woleje, poda¬ 
nia, krosy i sprint. Zawodnicy po¬ 


ło, możemy wcielić się w reprezentację które¬ 
goś z ponad 40 proponowanych krajów. Uwaga! Jest i POLSKA! I choć na¬ 
zwiska graczy nie są rzeczywiste, nie ma wątpliwości, kto jest kim. Każdy 
fan futbolu, gdy zobaczy na środku pomocy nazwisko Mowaik — wie o ko¬ 
go chodzi. 

Każdy z zawodników ma wyszczególnione umiejętności i ich poziom. Si¬ 
ła strzału, wytrzymałość, gra głową, szybkość, umiejętność przyjmowania 
piłki i rozgrywania, a nawet odporność na różnice temperatur — dzięki 
tym danym mamy pełen obraz każdego z piłkarzy, wiemy kim i jak grać. 

Do wyboru dostajemy tradycyjnie mecz towaizyski, ciekawie zorganizo¬ 
wany trening, ligę narodową, międzynarodową, puchary i wreszcie cały se¬ 
zon. Uff... sporo tego, ale któż narzeka na zbyt duży wachlarz możliwości? 
Proponowanych jest 14, niestety nie istniejących w rzeczywistości stadio¬ 
nów, na których grać można w nocy lub w ciągu dnia, a nawet, co ciekawe 
o wybranej przez nas porze! Nie jest to zupełnie bez znaczenia, gdyż mo¬ 
żemy w ten sposób „manipulować" słońcem (kogo będzie razić) i tempe¬ 
raturą. Mamy też szansę grania na boiskach błotnistych, mokrych, zaśnie¬ 
żonych i paru innych. Niby jest to obecnie funkcja standardowa, ale nie 
w każdej piłkarskiej symulacji cechy nawierzchni są tak bardzo 
odczuwalne. Jest jednak moim zdaniem jedna malutka wpadeczka zwią¬ 
zana z tą opcją: w rzeczywistości raczej mało re- 


HTWTj ie byłem zachwycony, 
■ ^ E 9^ dowiedziałem się, 
1-__ V ' ] że mam pisać recenzję 
z kolejnej symulacji 
piłkarskiej. Jakoś po 
ostatnich produkcjach EA Sports 
nie spodziewałem się niczego 
wielkiego. Ot, kolejna kopanina na 
średnim poziomie, myślałem. No 
i chybiłem srodze, gdyż WORLD 
LEAGUE SOCCER 98, nowa spor¬ 
towa gra firmy Eidos, już dziś za¬ 
sługuje na miano jednej z najlep¬ 
szych symulacji sportowych roku. 
I to bez względu na to, co się jesz¬ 
cze w tym sezonie ukaże. 

Większość graczy zna Eidos 
z jednej strony: jako producenta 
TOMB RAI DER i TOMB RA1DER 2, 
gier sprzedanych w ponad 6 min 
kopii. Mato kto się jednak spodzie¬ 
wał, że firma ta wypuści na rynek 
tak dobrą grę sportową jak WLS 
98. A jest to naprawdę wysokiej 
klasy produkt, łączący w sobie wy¬ 
śmienitą grafikę, okraszoną kilko¬ 
ma nowatorskimi pomysłami i wy¬ 
borną grywalność. 

Gra zaczyna się niepozornie. Ta¬ 
kie tam sobie demo, mało krzykli¬ 
wa plansza z opcjami... Nawet po¬ 
ruszając się po labiryncie menu, 
nie ma się jeszcze pojęcia jak wiele 
możliwości ma ten program. Do¬ 
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cienie, zmieniające się w tle reklamy — wszystko 
to zostato solidnie wykonane. Brawa dla publicz- 


i śpiewa, by zagrzać swoich zawod¬ 
ników do walki. Gdy jedne sektory 
cichną — drugie natychmiast za¬ 
czynają skandować i śpiewać. Zu¬ 
pełnie jak w rzeczywistości — 
i o to autorom chodziło. Po to 
umieszczali tyle szczegółów, po to 
bawili się z dźwiękiem, by każdy, 
kto zacznie grać, czuł się tak, jak¬ 
by współuczestniczył w prawdzi¬ 
wym meczu. Efekt całkiem niezły. 

WLS 98 jako całość prezentuje 
się naprawdę dobrze. Gdyby po¬ 
prawić parę niedociągnięć, gdyby 
dobudować pełne statystyki, do¬ 
dać możliwość tworzenia całkowi¬ 
cie własnych drużyn... Gdyby, gdy¬ 
by. Recenzenci zawsze mają jakieś 
„gdyby". Choćby nie wiem jak do¬ 
bry był program i tak dopatrzymy 
się jakichś wad. Jednak nawet one 
nie są w stanie zniszczyć bardzo 
korzystnego wrażenia, jakie pozo¬ 
stawia po sobie najnowsza symu¬ 
lacja piłkarska firmy Eidos. 

Jest to bowiem gra więcej niż 
przyjemna. Uważam, że jest to 
obecnie jedyna „futbolówka", któ¬ 
ra może konkurować z symulacja¬ 
mi firmy EA Sports. Cieszmy się 
z tej rywalizacji, gdyż może nam 
ona przynieść jeszcze 
lepsze produkty 
w jeszcze krótszym 
czasie. Tymczasem 
zasiądźmy spokojnie 
przed monitorem, 
rozkoszujmy się dęta- • 
lami i korzystajmy 
z tego, co nam Eidos 
za sprawą WORLD LE- 
AGUE SOCCER 98 
proponuje. Aż do 
utraty tchu. ^ 


ziom trudności gry zmieniając 
drużyny lub przyspieszając akcję 
(co powoduje oczywiście kolejne 
trudności). Biorąc pod uwagę wy¬ 
mienione wyżej opcje rozgrywek 
— nikt się szybko nie znudzi. 

Dodatkową, dużą atrakcją jest 
bardzo dobra grafika. Stadiony, 


W zamian otrzymujemy rzeczowy komentarz (to chyba je¬ 
dyne dodatnio nacechowane określenie, jakiego można 
używać w odniesieniu do odtwarzanego z płyty gadania...) w wykonaniu 
pracowników Channel 4 Football Italia, wspomaganych przez Raya Wilkin- 
sa, byłego reprezentanta Anglii. Komentarz odnosi się i do wydarzeń w 
trakcie meczu, i po nim (np. pomeczowe statystyki). 

Efekty dźwiękowe nagrano w systemie „Dolby Surround Pro Logic", wy¬ 
korzystując oryginalne taśmy z rzeczywistych spotkań. Słówko jeszcze o 
reakcjach publiczności: tłum, podzielony na kibiców obu drużyn, żywioło¬ 
wo reaguje na to, co aktualnie dzieje się na boisku. Gwiżdże, gdy trzeba 


szych, a na pewno najładniej poru¬ 
szających się graczy angielskich 
— Lesowi Ferdinandowi. To wła¬ 
śnie jego sfilmowane ruchy i za¬ 
grania zostały przetworzone dla 
ulepszenia animacji. Szkoda tylko, 
że sylwetki graczy są niedopraco¬ 
wane. Zawodnicy przypominają 
bardziej Andrzeja Gołotę ostrzyżo¬ 
nego „na depesza", niż piłkarzy. 
Mankament ten jest szczególnie 
widoczny na zbliżeniach — w trak¬ 
cie gry natomiast nie ma mowy 
o jakiejś ociężałości czy masywno- 
ści zawodników. 

Mimo łatwej kontroli ruchów, 
opanowanie całej techniki podań 
i strzałów nie jest takie proste. 
W dodatku możemy regulować po- 


ności: widać nieustannie falujące kontury po¬ 
szczególnych postaci, barwy klubowe, słychać ży¬ 
wiołowe reakcje kibiców. Zadbano o szczegóły: po strzeleniu bramki (bądź 
stracie) możemy delektować się superrealistycznym falowaniem siatki, 
kopnięta piłka nie kręci się w locie, a w rogach, na wietrze, powiewają cho¬ 
rągiewki. Bardzo przyjemna jest też praca kamer, płynna i dająca duże 
możliwości przy powtórkach (możemy oglądać akcję także z punktu widze¬ 
nia sędziego lub któregokolwiek z graczy!). Automatycznie wyświetlane są 
replaye po golu, a także, co nowe, po odgwizdaniu spalonego. Niestety 
i w grafice znalazłem błędy, takie jak kwadratowe słupki i poprzeczki oraz 
pewne niedociągnięcia podczas falowania publiczności (pojawiają się bia¬ 
łe plamy), niemniej jednak nie może to umniejszyć zdecydowanie korzyst¬ 
nego wrażenia, jakie pozostawia po sobie ta część gry. 

W każdej symulacji sportowej ważna jest także muzyka, a może raczej 
efekty dźwiękowe, towarzyszące rozgrywanym spotkaniom. Ale i w tym 
przypadku nie bardzo jest się do czego przyczepić. Co prawda muzyka wy¬ 
stępuje tylko podczas wyświetlania plansz z opcjami, ale któż chciałby, że¬ 
by atmosferę 
meczu zakłóca¬ 
ło jakieś tam 
rzępolenie? 
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Łap go, duś go, w rjrj 
go, puść go... nie ma 
jak hokey! 
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zawodnicy poruszają się jakby potknęli kij i krążek. Naj¬ 
śmieszniejszy jest moment, gdy zdobywa się bramkę. 
Wtedy hokeiści zachowują się jak... pitkarze! Podskakują, 
robią fikotki i tarzają się na tafli zamiast unosić kije do 
góry i machać nimi w rytm organowej muzyki. Warstwa 
graficzna NHL PP plasuje się poniżej przeciętnej i nie ma 
jej co porównywać ze śliczną ACTUAICE HOCKEY i klima¬ 
tycznym NHL HOCKEY 98. 

NHL PP zawiera również wersję gry 2D. Tak, stary do¬ 
bry hokej, widok z lotu ptaka i niska rozdzielczość, z mak¬ 
symalną grywalnością i ultraptynną animacją. A wszystko 
to pfaskie. Taka alternatywa na słabsze karty graficzne. 

Nazwiska graczy są prawdziwe, nie ma żadnego 
Mariusza Czopkarskiego ani Wayne'a Turetzky'ego. Gramy 
w NHL PP drużynami amerykańsko-kanadyjskiej NHL 
i czołówką NHLPA, czyli ligi międzynarodowej. Niestety 
wśród drużyn nie znalazłem Polski, a szkoda. Chociaż i nie 


ne mi było się spotkać, okazało się Chicago. 
Z hokeistami tego wietrznego miasta sto¬ 
czyłem najwięcej pojedynków „jeden na je¬ 
den". Niestety, po bójce sędzia sadza na 
ławkę obu zawodników. Ogólnie system 
walki jest OK, dwa ciosy wystarczają w zu¬ 
pełności... i co za brutalność:) Liczba bra¬ 
mek na mecz jest w sam raz, nie spotkamy 
się z wynikami w stylu 30:21, bramkarze są 
OK i nie puszczają szmat. Łatwo wyszcze¬ 
gólnić drużyny dobre i słabsze. Najgorsi 
w NHL są tradycyjnie San Jose Sharks (ale 
mają za to najfajniejsze logo). Ogólnie po¬ 
ziom trudności nie zniechęca do gry. Muszę 
natomiast odjąć punkt za fatalne ustawie¬ 
nia kamer, używa¬ 
jąc niektórych nie 
da się w ogóle grać. 

Jeśli lubisz hokej 
komputerowy, to 
NHL PP spodoba ci 
się. Jeśli grasz 
w takie gry okazjo¬ 
nalnie, to jej nie ku¬ 
puj. Jeśli kochasz 
brutalne mordobi- 
cia — z pewnością 
spodoba ci się 
taki hokej. ^ 


dziwota. 

Grywalność NHL PP nieco szwanku¬ 
je. Gra jest powolna — i nie o powol¬ 
ność grafiki tu chodzi. Zawodnicy po¬ 
ruszają się ślamazarnie i bez „jaj". Mi¬ 
mo to walka na tafli jest ostra, co rusz 
słychać trzask kasków i kijów zawodni¬ 
ków. Najostrzejszą drużyną, z którą da- 


D ubię hokej kompute¬ 
rowy. Przeszkadzające¬ 
go zawodnika przeciw¬ 
nej drużyny mogę 
w każdej chwili skosić 
lub „niechcący" wepchnąć na ban¬ 
dę z taką prędkością, że pozbawi 
go to kasku. Wtedy poprawiam le¬ 
wym sierpowym, a łyżwami roz- 
smarowuję krew na tafli. O to mi 
chodzi, to właśnie kocham! 

Grafika w NHL jest w pełni trój¬ 
wymiarowa i ogólnie niezła, ale do¬ 
piero w wyższych rozdzielczo- 
ściach. W trybie 1024x768 kosz¬ 
tem prędkości działania programu 
uzyskujemy maksymalnie wy¬ 
ostrzony obraz, ale potrzebny jest 
do tego komputer wysokiej klasy 
i w równie wysokiej cenie. 

Jeśli chodzi o wersję akcelero- 
waną, to NHL obsługuje urządze¬ 
nia zgodne z Direct3D jak i wspo¬ 
maganie hardwarowe Voodoo, Po- 
werVR i innych. Niewiele to 
pomaga. Z daleka zawodnicy wy¬ 
glądają jako tako, ale na zbliże¬ 
niach przypominają postacie z hor¬ 
rorów Wesa Cravena. Oszczędzano 
też na technice Motion Capture: 




























bioną własnoręcznie, wymuskaną 
i wypieszczoną postać (współczynni- 
ki/zeskanowaną/zkserowaną kartę) do 
EARTHDAWNA wraz z jej historią. 
Warunek: postać musi być począt- * 
kująca (pierwszy krąg) i zrobiona 
uczciwie! Miech moc będzie z wami -< 
i strzeżcie się Horrorów! 


tylRO ii?y fekrmbio pytania . 
dla graczy i uważnych czytelników RESETu: 

1) Jakie strony biorą uclziai w grze WARZONE? , 

2) Kiedy toczy się akcja gry WARZONE? 

3) Co to jest Legion Ciemności? 


Neli I 


Zestaw zawiera: 

NET H: 

• płyta główna TX Microstar5170 512c 

• karta graficzna S3 Trio 64 1 (2) MB 
- klawiatura 

• 16 MB Ram EDO 

• obudowa Mini Tower 

• FDD 3,5" 

■ procesor 

• wentylator 

• K6-266 i K6-300 z płytą TX ASUS 97LE 

NET P-2: 

• płyta główna Pil Microstar 6118 440 LX AGP AT 

• karta graficzna S3 Virge 2(4) MB 

• klawiatura 

• 32 MB DIMM 

• obudowa Mini Tower 

• FDD 3,5“ 

• procesor Pentium II 

• wentylator 
NET P-2 ATX: 

• płyta główna Pil Microstar 6117 440 LX AGP ATX 

• karta graficzna S3 Virge 2(4) MB 

• 32 MB DIMM 

• obudowa ATX Midi 

• FDD 3.5” 

• procesor Pentium II 

• wentylator' 


Komputery z procesorem AMD K6 z MMX 

netto 

brutto 

Komputer NET Amden 23 

847 

1034 

Komputer NET Amden 26 

1089 

1329 

Komputer NET Amden 30 

1230 

1501 

Komputery z procesorem Intel PENTIUM z MMX 

Komputer NET Inton 16 

900 

1098 

Komputer NET Inton 20 

889 

1084 

Komputer NET Inton 23 

1043 

1273 

Komputery z procesorem Intel PENTIUM II 

Komputer NET Magie P2-23 

1418 

1730 

Komputer NET Magie P2-26 

1605 

1959 

Komputer NET Magie P2-30 

2236 

2728 

Komputer NET Magie P2-33 

2480 

3026 

w wersji ATX (obudowa, płyta, klawiatura) dopłata 

+146 

+179 


Dysk 2,1 GB 5,25" Ouantum BigFoot CY 426 520 

Dysk 2,5 GB Seagate Medalist 479 585 

Dysk 3,2 GB Seagate Medalist 507 619 

Dysk 4,3 GB 5,25" Ouantum BigFoot CY 563 687 

Dysk 8,0 GB 5,25" Ouantum BigFoot TX 921 1124 

CD-Rom x 24 Cyberdrive 172 210 

Karta Dźwiękowa 16 bit stereo 73 88 

Oprogramowanie Windows'95 CD PL OSR2 OEM 327 399 

Karta Graficzna AGP-2x Intel 740i 327 399 

100 MHz 4(8) SGRAM Power Color 

Akcelerator Graficzny 3Dfx YooDoo 4MB 409 499 


Karta Graficzna + Akcelerator 490 598 

3Dfx VooDoo RUSH 6MB + gra 

Akcelerator Graficzny Diamond MONSTER 2 843 1029 

- 3Dfx-ll 8MB OEM 

Akcelerator Graficzny Diamond MONSTER 2 950 1159 

- 3Dfx-ll 8MB Colour Gamę BOX 

Akcelerator Graficzny Diamond MONSTER 2 1017 1240 

- 3Dfx-ll 8MB Colour Gamę BIG BOX 

Karta Graficzna + Akcelerator ELSA AGP 655 799 

Yictory Erazor 4MB nYidia RIVA128 


Uwaga: te ceny mogą być znacznie niższe. 

DZWOŃ TERAZ ! 


U u ftąjcIeoiM | u ii wi n \ (MKpniiH yiythitts/c/y bohaterowi med wami 

® ® kazanie się i odreagowanie okrutnych rzezi, jakie rozgrywają się na 

sesjach. Przed wami trzy konkursy, każdy dotyczy innego systen 
hdawn, Warzone i Wartom mera. Dla każdego coś miłego! 

Odpowiedzi przysyłajcie na adres Red Akcji do dnia 20 sierpnia 1998 r. 
Możecie przysyłać odpowiedzi na każdy konkurs z osobna! nagrody w 
nakowo cenne. Fundatorem nagród jest Wydawnictwo MAG, 




NET SELLER sp. z o.o. 00-061 Warszawa 
ul. Marszałkowska 140 lok. 39 II p. j 

-v-,—,-, 50m od kina BAJKA (po lewej str.) 

I I I tel. 828 23 19/20, 828 45 40 

Y Cs P I I T F P V fax (0 ' 22) 828 23 16 

l\ /V\ i U I L l\ I e-mail: info@netseller.com.pl 

Cennik z 6 czerwca 1998 


Warhammer Fantasy 
Roleplay: 

cztery pytanka, każde banalne, audiotele 
wysiada! 

1) Jak się nazywa system bitewny, roz- I 
grywany w Starym Świecie? 

2) Jaka jest największa wydana kampa- I 
nia do WH? 

3) Co oznacza nazwa „Warhammer" j 
i skąd się wzięła? 

4) Jak się nazywa najstarsze czasopi- j 
smo o grach RPG w Fólsce? 

5) Jak się nazywa najstarsze czasopi- I 
smo o grach RPG na świecie? 
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Najlepszy w Polsce magazyn internetowy 
Ź to niezhędne źródło użytecznych 


informacji o Sieci. 

Zanim zachłyśniesz się pełnią wolności 
w Internecie, zanim bez 
końca zaczniesz mnożyć 


zera na rachunku telefonicznym, przyzwyczaj 
się do magazynu 


Zaoszczędzi ci to wielu rozczarowań. 
PS. Warto także mieć komputer, monitor, 
modem, telefon, no i może 
magazyn internetowy I dostęp do Internetu... 
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ymczasem w CLM dodatkowych mi¬ 
sji jest siedem. TYLKO siedem, naj¬ 
dłuższą z nich przy odrobinie dobrej 
woli można przejść w ciągu kwa¬ 
dransa, a najkrótszą w jakieś pięć 
minut — no cóż, półtorej godziny grania chyba 
nikogo nie usatysfakcjonuje. 1 co z tego, że są 
one nawet dość ciekawe? Że w niektórych trze¬ 
ba wysilić tych kilka szarych komórek (chociaż 
raczej nie dojdzie do ich przegrzania...). Rozu¬ 
miem, że oryginalne dwadzieścia jeden misji 
zajmowało pięć kompaktów. Tam jednak 
umieszczono przynajmniej przyzwoitą liczbę 
przerywników filmowych, po których tutaj (po¬ 
za briefingiem i debriefingiem) ani śladu, poło¬ 
wa płytki pozostała pusta. Czyżby pieniędzy wy¬ 
starczyło tylko na dubbing? Tak więc — gdyby 
opisywany dodatek był przynajmniej dwa razy 
większy, to i ocena byłaby pewnie dwa razy wyż¬ 
sza. A tak tylko marna trójczyna. 

No dobra, tyle żalów, spójrzmy na misje. odległej o 200 lat. Jak go uwolnić, nie naruszając 
REMRINS — zaczyna się jako standardowa mi- równocześnie klingońskiej Przestrzeni Neutralnej 
sja badawcza — w jakimś układzie pojawiły się — oto zadanie dla zdolnego kadeta. Uwaga, na 
tajemnicze zakłócenia, masz tam polecieć i do- końcu pojawia się PRZERYWNIK FILMOWY! 
wiedzieć się co jest grane. Na miejscu napoty- 0011009 — konwój z niespodzianką. Nie dość, 
kasz ostatnią zahibernowaną grupę uciekinie- że na każdym przystanku znajdują się nowi chęt- 
rów z planety zniszczonej przez supernową. ni do wejścia pod opiekuńcze skrzydła Federacji, 
0L0 S0L0IER5 — stary klingoński zwyczaj na- to okazuje się, że jest wśród nich zdrajca! 

kazuje, aby każdy wojownik tej rasy zginął CHIlTIEnfl — romulańscy i klingońscy piraci 
w walce. A co zrobić, gdy od lat nie toczy się pojawili się.gfęboko na terytorium Federacji. Ale 

żadna wojna? Można nieco sprowokować Fede- czy to aby na pewno oni? UWAGA — pojawia się 

rację... Do przejścia w pięć minut. jedyna w CHEKOV'S... nowa forma życia — i to 

PRNOORRS BOH — wydawać by się mogło, że ma być Star Trek? Dobrze chociaż, że to nie hu- 

będzie to klasyczna misja likwidacji piratów. manoid gadający po angielsku:-) 

Niestety, wkrótce otworzy się tytułowa puszka Poza dodatkowymi misjami autorzy, nieco ra- 
Pandory — piraci, miny, bomby, karabiny... tując swój honor, dorzucili także dwie nowe 

LOtlG TOUI rlOIflE — Porucznik Forrester zostaje, opcje dla amatorów gry po sieci. Pierwsza z nich 

tó gra w trybie „Captu- 
re the flag" — należy 
wtargnąć do systemu 
przeciwnika, przebić 
się do jego bazy, tele¬ 
portować flagę do ła¬ 
downi i szybko wrócić 
do macierzystego ukła¬ 
du. Tyle w wersji pod¬ 
stawowej. Dla bardziej 
wyrafinowanych graczy 
udostępniono np. 
opcję minowania ukła¬ 
du czy też wprowadzo¬ 
no rozrzucone tu i ów¬ 
dzie rozmaite gadżety 
dopalające statek 
(wzmacniające siłę 
osłon, fazerow, torped 
fotonowych itp.). Ogó¬ 
lne wrażenie — niezłe. 

wraz ze statkiem, odkomenderowany pod do- Druga nowość to gra Mo'Profit — rozwinię- 
wództwo seksownej pani kapitan (to znaczy, za- cie podstawowej Net Profit. Dla przypomnienia 
pewne seksownej — komunikacja przebiega tył- — wcielasz się w postać handlarza/najemnika 
ko w trybie audio). Niestety, jej ExceIsior okazu- wypełniającego rozmaite zadania napływające 
je się egzemplarzem co najmniej wadliwym:-) z bazy. Dodano dwa nowe rodzaje kontraktów do 
CORLITIOIi — najciekawsza misja. W jednym wykonania — eskorta i atak. Pierwszy z nich po- 
z systemów odkryto pęknięcie czasoprzestrzeni, lega na spotkaniu się ze statkiem wymagającym 
w którym został uwięziony statek z przyszłości ochrony i przelocie wraz z nim do punktu doce- 




Mission Paek powinien być ob¬ 
szerny, ciekawy, powinien 
poprawiać biędy zawarte w 
podstawowej wersji gry. 



Starfleet 

Chekov r s 

Academy Mission 

Lost 

Missions 

lowego. Oczywiście, po drodze zazwyczaj czeka¬ 
ją na was piraci. Atak natomiast to oczywistość 
— lecisz do wskazanego układu, niszczysz od¬ 
powiedni pojazd, wracasz do Greetus's Pałace 
po nowe rozkazy. Przed wykonaniem tego typu 
misji (a jeszcze bardziej przed eskortą) zalecane 
jest choćby drobne ulepszenie sity osłon oraz 
uzbrojenia na stacji naprawczej. Przecież wiado¬ 
mo, jak się kończy spotkanie nieuzbrojonego 
frachtowca z klingońskim piratem. 

Całość natomiast nadal sprawia dość mizer¬ 
ne wrażenie. Niestety, nie jest to nawet Elitę czy 
Frontier (pamiętacie jeszcze te gry?) — mało tu 
systemów, marne są też możliwości ruchu — 
zadania można wykonywać tylko dla jednego 
zleceniodawcy, brak możliwości wyboru misji... 

Na koniec jeszcze jedna przykra uwaga — 
dlaczego nadal nie ma możliwości gry po Inter¬ 
necie? Jest sieć lokalna, modem i bezpośrednie 
połączenie kablowe. A ćo, kiedy nie masz żadne¬ 
go kumpla z kopią STARFLEET ACADEMY, 
o CHEKOV'S LAST MISSION nie wspominając? 
Panowie z Interplay — wstyd. ^ 
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śnego sztucera z lunetką (rifle), 
jednak kiedy spudłujesz, to nim 
zdążysz ponownie załadować broń, 
wystraszony jelonek będzie już da¬ 
leko. Drugim narzędziem twej 
krwawej pracy jest strzelba (shot- 
gun) — równie głośna, co niecel¬ 
na. Ostatni, ale nie najgorszy, jest 
łuk (bow). Ma najmniejszy zasięg, 
ale jest cichy i przede wszystkim 
— skuteczny. Tyle o arsenale, czas 
na gadżety. 

Możesz strzelać z ambony (tree 
stand). Ma to zaletę —jelonek cię 
nie widzi. Pozostaje jeszcze kwe¬ 
stia zapachu. Po pierwsze, możesz 


wybrać attract scent — woń łani 
— i wabić jelonka w celach rozpło¬ 
dowych. Po drugie, możesz zama¬ 
skować naturalny ludzki smrodek 
używając cover scent. Kiedy już 
maksymalnie sobie ułatwisz zaba¬ 
wę i jako łania będziesz strzelał ze 
sztucera, pora na wybór scenerii. 

Lokacje są cztery: Indiana Win¬ 
ter — zima, kupa śniegu i wygłod¬ 
niałe, przemarznięte jelenie, do 
których walisz jak do kaczek; Ar¬ 
kansas Autumn Woodlands — 
w sumie nic nadzwyczajnego oraz 
Colorado Alpine Meadows — dużo 
zwierzyny. Jest tylko jeden kłopot. 
Trudno ją znaleźć. Zostało jeszcze 
Target Rangę — ćwiczebne polo¬ 
wanie na tarcze. 

Koniec tych formalności. Para 
iść w las i ustrzelić sobie kolację. 
Proste? Nie: producenci gry po¬ 
starali się o „dokładne odtworze¬ 
nie" łowów. Aby upolować jelenia, 
musisz najpierw odnaleźć jego śla¬ 
dy. Masz więc przed sobą małą 
mapkę, wskaźnik kierunku wiatru 
i kompas. Pamiętaj, że jeleń ma 
doskonały węch, więc powinieneś 
go szukać idąc pod wiatr. OK, znaj¬ 
dujesz ślad — kupę. Tutaj nastę¬ 
puje zmiana widoku i hop, już sie¬ 
dzisz na drzewie. I oto widzisz 
pierwszą, ale za to ogromną wadę 
tej gry — grafikę. Mimo, że jest 
niezła zawierucha, drzewa stoją ni¬ 
czym skały. Nie dość, że nie ma je¬ 


lenia, to nie widać ani ptaków, ani 
nawet pospolitego zająca. Ale co 
tam flora i fauna — nie ma słońca! 
Wracajmy jednak do twojej przy¬ 
szłej kolacji. Zaczynasz ją wabić. 
I co się dzieje? Ano nic. Zwierzaka 
ani widu ani słychu. Chcesz więc 
zmienić lokalizację i... wracasz do 


Gra ma kiepską grafikę i złą opra¬ 
wę dźwiękową. Najbardziej boli mar¬ 
twota lasu. Jakby wśród nierucho¬ 
mych drzew był tylko jeden jeleń, 
który nie ma nawet poroża. Cóż z te¬ 
go, że słychać ptaszki, skoro ich nie 
widać. Kolejną kwestią jest skala 
trudności gry. Aby ustrzelić jelonka 
trzeba się naprawdę namęczyć. 
A męcząc się nie odczuwamy żadnej 
przyjemności. Czy są jednak jakieś 
zalety? Może tylko jedna: chwila, 
w której kolacja materializuje się ła¬ 
skawie przed celownikiem, jest bar¬ 
dzo miła. I za to punkt w górę. 
W tym momencie przyszła mi do 
głowy straszna myśl: co to będzie 
gdy WizardWorks stworzy symulator 
polowania na zające? Już widzę, jak 
godzinami będziemy się uganiać za 
marnym szarakiem. Brrr... 'fc 


nie zmienia. No cóż, perspektywa 
nie jest chyba najmocniejszą stro¬ 
ną twórców DEER HUNTER. Ale pó¬ 
ki co, podniecony czekasz na oka¬ 
zję do oddania strzału. Jeleń się 
zbliża, ty strzelasz, on pada i ko¬ 
niec. Jeżeli nie padnie to ucieka. 
I męka wtedy trwa dalej. Ale załóż¬ 
my, że już leży. I co się potem dzie¬ 
je? Nic. Pół godziny poszukiwań, 


Bezkrwawe łowy — nie tyle dla graczy, ile dla jeleni 


mapki. Ach, jak brakuje możliwości 
normalnego poruszania się w tere¬ 
nie! Jak chciałoby się po prostu 
ominąć drzewko. Uparcie szukasz 
nowych śladów. Są!!! — krzyczysz 
uradowany. Znów więc siedzisz na 
drzewie. A jelenia jak nie było, tak 
nie ma. Z pianą na ustach wracasz 
do mapki i szukasz dalej. Znowu są 
tropy. Rewelacja. Ponownie znajo¬ 
me drzewo. Rzecz ciekawa: okolica 
się zmienia, a twój konar wciąż ten 
sam. Nawołujesz jelonka, robisz 
z siebie durnia na cały las. Wresz¬ 
cie się pojawia. Idzie majestatycz¬ 
nie — bite dwie klatki na sekundę. 
Hm, coś tu nie gra, on prawie się 


wypatrywania malutkiej ruchomej 
kropeczki na tle drzew i koniec. Tyl¬ 
ko tyle. Ja rozumiem, że chodzi 
o realizm, ale jeden jeleń w ciągu 
30 minut to według mnie stanow¬ 
czo za mało. Ja chcę dziesięć. 


0 zy nie masz ochoty 
czasem czegoś upolo¬ 
wać? Wejść do lasu 
z naładowanym sztu- 
cerem i wygarnąć jakie¬ 
muś zwierzakowi mię¬ 
dzy oczy? Okazja do małego kom¬ 
puterowego polowanka nadarzyła 
się całkiem niedawno. Otóż firma 
WizardWorks wydała DEER 
HUNTER — symulację polowania 
na jelenie. OK — pomyślałem — 
pomysł dobry, ale czy udało im się 
oddać klimat łowów? Odgłosy bu¬ 
dzącego się po nocy lasu, cichy 
szept strumyka, blask porannego 
słońca? Czy poczuję napięcie 
przed strzałem? Ano zobaczmy. 

Na początku musisz się przygo¬ 
tować. Jelenia należy umieć po¬ 
dejść. Jest bardzo czujnym zwie¬ 
rzęciem, ma doskonały słuch 
i węch. Wiele zależy też od broni, 
którą będziesz się posługiwał, 
więc zajrzyj najpierw do „zbrojow¬ 
ni”. Możesz strzelać z bardzo gto- 































Panzer Commander to pierwszy symulator z nowej serii gier firmy 
SSI — Digital Combat. W grze wcielamy się w dowódcę plutonu 
czołgów na jednym z frontów n Wojny Światowej. 


0 ozgrywąjąc pojedyncze mi¬ 
sje wybieramy jako wfasną 
jedną z czterech nacji: 
Miemców, Rosjan, Anglików 
lub Amerykanów. Jeżeli 
chcemy rozegrać catą kampanię, de¬ 
cydujemy się na Wehrmacht lub Ar¬ 
mię Czerwoną i jedną z trzech histo- 


Dowodzenie plutonem w czasie walki polega 
na wydawaniu radiowych komend. Do dyspozy¬ 
cji mamy typowe polecenia: „atakuj", „wycofaj 
się" itp. W tej materii niektóre inne gry oferują 
więcej, np. definiowanie rozkazów jeszcze przed 
bitwą. Gdy gramy na niższych stopniach trud¬ 
ności, to podkomendni są nam w zasadzie nie¬ 
potrzebni. W początkowych misjach wystarczy 
rozpędzić czofg i strzelając z działa jechać w kie¬ 
runku wroga. Jako ruchomy cel unikamy tra¬ 
fień, a nasz cudowny strzelec i tak poradzi sobie 
z niszczeniem przeciwnika: realizm na niższych 


stopniach trudności po¬ 
traktowano z przymruże¬ 
niem oka. To nie grzech, bo 
są i wyższe, gdzie średni 
czas życia czołgisty spada 
do trzech minut, a wygrać 
jest naprawdę trudno. Błę¬ 
dem jest brak odwzorowa¬ 
nia cech pola walki. 

Piechoty, zdaniem SSI, 
nawet nie warto przedsta¬ 
wiać w grze, więc jej nie ma. 
Są za to pojedyncze drzew¬ 
ka, które czołgiem tamie jak zapałki i jest las, 
który choć również złożony z kruchych drzewek, 
przejawia cechy chińskiego muru. Nie da się wy¬ 
korzystać lasu jako osłony, nie możemy również 
kryć się za budynkami. Te ładne graficznie 
obiekty (kościoły, stodoły, domy) są tylko 
ozdobnikami — dopóki nasze działo ich nie roz¬ 
wali. Szkoda. Schematyczne działanie kompute¬ 
rowych przeciwników powoduje, że po kilku go¬ 
dzinach gra staje się nudna. Czasem można od¬ 
nieść wrażenie, że wróg dostał rozkaz „stój 
i czekaj, aż cię ktoś rozwali". 

Sterowanie czołgiem jest dosyć proste. Rów- 
nież-wydawanie komend naszym „skrzydłowym" 
przychodzi łatwo. Potwierdzają oni rozkazy 
w swoim ojczystym języku — warto to usłyszeć. 

Grafika i dźwięk w Panzer Commander stoją 
na dość wysokim poziomie. Wymagania wobec 
komputera są wysokie, warto jednak zobaczyć 
dokładność tekstur i płynność walki na szybkim 
komputerze z 3Dfx-em (jest prawie niezbędny); 
czołgi wyglądają jak prawdziwe, niektóre mają 
na wieżach napisy, a wszystkie pokryte są pięk¬ 
nym kamuflażem. Podłoże i elementy krajobra¬ 
zu wykonane są mniej starannie. O filmach po¬ 
między epizodami nie warto wspominać. 
Dźwięk dobrze oddaje nastrój gry i nie męczy 
nawet po kilku godzinach. 

Panzer Commander to gra dla zagorzałych 
miłośników czołgów i to posiadających dobry 
sprzęt, bo inaczej przyjemność z gry jest żadna. 
PC ratuje dołączony do gry, solidny edytor misji 
(możemy zmieniać dosłownie wszystko). Zwy¬ 
kłych graczy odstraszy jednak niska grywalność 
i inne, wspomniane wyżej wady. ^ 


rycznych dywizji. Misje 
i kampanie zrobione są 
solidnie. Twórcy z SSI dają 
nam do dyspozycji najcie¬ 
kawsze bitwy pancerne II 
Wojny Światowej. Są rów¬ 
nież małe, ale legendarne 
starcia jak np. „epizod 
Witmanna" (dwa Tygrysy przeciwko 
czterdziestu Shermanom). Gdy już wy¬ 
bierzemy rodzaj rozgrywki i stopień 
trudności, możemy zaczynać. 

Przed każdą misją poznajemy jej cele 
i sytuację taktyczną naszej dywizji. Na 
jednym z ekranów informacyjnych obej¬ 
rzymy jakimi jednostkami przyjdzie 
nam dowodzić. Pod komendą mamy 
pluton (trzy czołgi). To, jak spiszą się 
podwładni, zależy od ich umiejętności. 
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puszczając przycisk — w ten sposób decydujemy 
o ruchu kija i o podkręceniu piłki. Szybkość przesu¬ 
wu myszy decyduje o sile wiożonej w każdy z tych 
etapów. Jest to metoda łatwiejsza w opanowaniu niż 
wspomniana wcześniej, tam jednak można było 
w większym stopniu panować nad piłką. No cóż... Mi¬ 
crosoft poszedł na kompromis pomiędzy precyzją 
i łatwością obsługi — i jak się wydaje, znalazł nie naj¬ 
gorsze rozwiązanie. 

- Kolejne dwie metody oddawania strzału to kla¬ 
syczne, znane od prehistorii golfa podwójne i po¬ 
trójne kliknięcie na łuku otaczającym postać za¬ 
wodnika. Ostatnia z możliwości to natomiast... 
brak strzału. Terminem Sim Swing oznaczono sy¬ 
mulację strzału w wykonaniu komputera, na pod¬ 
stawie parametrów zawodnika wprowadzonych 
przez gracza. Pewnie, można i tak, tyle, że to jakby 
gra w koszykówkę bez wchodzenia na parkiet — za 
to z kontrolą ciśnienia powietrza w pitce. 

Od strony graficznej gra stoi na niezłym pozio¬ 
mie, jednak daleko jej do THE GOLF PRO — tam 
zresztą na przedstawienie dwu tras zużyto cztery 
płytki CD, tutaj natomiast na jednej upchnięto aż 
cztery pola. Trudno tu mówić o fotorealiźmie, jed¬ 
nakże można sobie wyobrazić piękno prezentowa¬ 
nych tras (ach, te Karaiby, palmy, korale...). 

Gra się bardzo przyjemnie. Jeśli komuś nie chce 
się grzebać w dziesiątkach menu, to wcale nie mu¬ 
si tego robić. Szkoda tylko, że nie popracowano wię¬ 
cej nad grafiką — byłby przynajmniej punkt wyżej. 
Ale i tak MS GOLF 1998 można polecić każdemu 
amatorowi tego (u nas ekskluzywnego) sportu. S 


cych udział w grze. Wybór płci 
czy koloru koszulki to stan¬ 
dard dostępny w każdym gol¬ 
fie. Nie zawsze jednak można 
np. zdefiniować spodziewane 
długości strzałów dla każdego 
rodzaju kija jakiego zawodnik 
używa, czy też współczynnik 
siły strzałów przy wybijaniu 
z bunkra albo przy większej 
prędkości wiatru. A co powie¬ 
cie na wybór rodzaju piłeczki? 

Muszę przyznać, że zdębia¬ 
łem. A jakże! Można zdecydo¬ 
wać także i o tym! Trzy rodzaje piłki różnią się mate¬ 
riałem, z którego są wykonane (miękka, łatwa w kon¬ 
troli Balata i twardsze, trudniejsze, ale o większym 
zasięgu piłki pokryte Surlynem). Definiujemy także 
preferowaną przez zawodnika wysokość strzału oraz 
podkręcenie piłki. Można także zdecydować o najod¬ 
powiedniejszym wyborze tee, czyli punktu startowe¬ 
go — od czerwonego dla amatorów, poprzez biały 
i niebieski, aż do profesjonalnie czarnego. 

Istotnym elementem jest metoda symulacji ude¬ 
rzenia kijem. W numerze majowym rozpisywałem się 
o zaletach systemu Mousedrive, zastosowanego 
w THE GOLF PRO. Tutaj mamy do wyboru aż cztery 
metody. Najciekawsza, podobna do Mousedrive, kry¬ 
je się pod nazwą Natural Swing. Także tutaj wykorzy¬ 
stujemy ruch myszy do kontroli ruchu kija. Najpierw 
wciskamy przycisk i przesuwamy gryzonia — zawod¬ 
nik bierze rozmach. Następnie przesuwamy mysz 
w przeciwnym kierunku, w odpowiednim momencie 


ms Golf 
1998 

Edtion 

Seria Microsoft Golf jest 
jedną z najbardziej znanych 
symulacji tego sportu. Od 
początku wyróżniała się 
wśród konkurencji dbałością 
o szczegóły oraz mnogością 


dostępnych opcji 
konfiguracyjnych. 

akże i w tej edycji gracz 
może decydować o wy¬ 
jątkowo dużej ilości 
elementów wpływają¬ 
cych na grę. 

Przede wszystkim na¬ 
leży ustalić czy gramy sami, czy też 
wraz z kolegami (poprzez sieć lo¬ 
kalną, modem lub też internet). 
Następnie trzeba wybrać rodzaj 
gry. W większości golfów dostępna 
jest tylko jedna opcja, tutaj wyróż¬ 
niona jako „Stroke play" — kla¬ 
syczna rozgrywka, w której wygry¬ 
wa ten, kto pokona całe pole golfo¬ 
we w najmniejszej ilości uderzeń. 
W MG'98 rozgrywkę urozmaicają 
opcje: Match, Skins, Scramble, 
Bingo Bango Bongo. W nich też 
chodzi o zaliczanie dołków i liczbę 
uderzeń, różnią się natomiast np. 
sposobem punktacji czy też nagro¬ 
dami pieniężnymi dla drużyn poko¬ 
nujących szybciej daną trasę Szko¬ 
da tylko, że dolary są wirtualne :( 
Z dużą swobodą możemy także 
zaprojektować zawodników biorą- 
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FI .TYTKI 


D zisiejszy odcinek QW poświę- 
cam w całości na omówienie 
dwóch kolejnych map z Fóint 
Release — Q2DM3 i Q2DM5. 
DM4 zostawię na koniec i opi¬ 
szę w skrócie, gdyż jest to moim zdaniem 
jedna z najsłabszych map w zestawie. 

Nie zapomnijcie zajrzeć na kompakt! 
Znajdziecie tam demka pokazujące walkę 
na poszczególnych levelach, będące do¬ 
brym uzupełnieniem tego tekstu. Będą 
także mapy, dodatki i mnóstwo innych 
ciekawostek. Lada moment zaś zacznę 
uprawiać na CD poletko Unrealowe... 


Nazwa wzięła się od urządzenia do 
„smażenia" przeciwników. Kąpiel w lawie 
przeżyć można tylko będąc mocno uzbro¬ 
jonym lub mając ponad 150 punktów 
zdrowia. 

DM3 to druga po DM1 mapa nadająca 
się świetnie do dwuosobowych pojedyn¬ 
ków. W założeniach miała odpowiadać 
DM4 z pierwszego Quake. I rzeczywiście, 
jest do niego mocno podobna (koncep¬ 
cyjnie). 

Tak jak na DM1 zdecydowanie najlep¬ 
szą bronią jest w większości przypadków 
railgun, tak tutaj rządzi i dzieli wyrzutnia 
rakiet. Wspomagana przez hyperblaster 
i super shotgun, generuje fragi w zawrot¬ 
nym tempie. Poza przypadkami kiedy gra¬ 
cie w więcej niż pięć osób, ZAWSZE warto 
wejść na górę po drabinie i poczekać aż 
wyrzutnia się pojawi. Główną zaletą uży¬ 
wania rakiet jest możliwość trzymania 
przeciwnika „za rogiem". Wystarczy 
strzelać w podłogę tuż przy wejściu, aby 
nikt normalny nie odważył się na atak. 
Garstka desperatów z pewnością nie po¬ 
żyje długo... 

Drugim kluczowym artefaktem na ma¬ 
pie jest żółta zbroja. Jedna jedyna do¬ 
stępna sztuka wymusza orbitowanie wo¬ 
kół pokoju „z maszyną". Gracz uzbrojony 
w 100% combat armor przeżyje 90% 
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spotkań z nieuzbrojonym przeciwnikiem. Chyba 
warto trochę poczekać, co? 

Początkujący mogą tego nie wiedzieć, ale na 
mapie znajduje się artefakt nieśmiertelności 
oraz drugi railgun. Oba te przedmioty schowane 
są w ciemnym zakątku powyżej kładki nad lawą. 
Stojąc na końcu kładki wykonajcie skok na ra¬ 
kiecie pionowo do góry. Jest to jedyna metoda 
dostania się po „pentagram" 

Podczas gier dwuosobowych warto wyłączyć 
quada: daje zbyt dużą przewagę na tej mapie. 
„Składowany" hyperblaster kosi kolejnych wro¬ 
gów jak suchą słomę. Ze względu na specyficz¬ 
ną konfigurację poziomu (dużo korytarzy, ścian 
itd.), po wzięciu quada warto używać tylko 
wspomnianego hyperblastera lub dwururki. Od 
biedy można próbować UZI. CKM (chaingun) nie 


występuje na tym 
levelu. 

Każda mapka, 
a DM3 nie jest tu 
wyjątkiem, pozwala 
na stosowanie tri¬ 
ków na pierwszy 
rzut oka niewyko¬ 
nalnych. Część 
z nich zobaczycie na 
demie z naszego 
CD, kika opiszę już 
teraz. Najważniej¬ 
sza jest moim zda¬ 
niem możliwość 
wskoczenia z półki 
z żółtą zbroją bez¬ 
pośrednio „w okien¬ 
ko” . Droga 

do rakiet skraca się 
wtedy kilkakrotnie, 
dodatkowo unikamy śmiertelnego niebezpie¬ 
czeństwa, jakim jest wchodzenie po drabinie. 

Miejscem równie niebezpiecznym jak drabina 

jest dach „maszyny grzejnej", na który bardzo 

często wypadają gracze świeżo po wzięciu wy¬ 
rzutni. Skok można też wykonać w drugą stronę 
(z okienka na półkę), jest jednak nieco trudniej¬ 
szy i mniej potrzebny. Ale na demach wygląda 
ładnie:) 

W podobny sposób, przyklejając się do ścia¬ 
ny, skaczemy z niższej półki na wyższą po rail- 
guna . Koniec z kąpielami w kwasie 

i zgniataniem przez dwie ruchome kładki. Przy¬ 
datna jest także umiejętność wskoczenia na ru¬ 
chomą półkę, jeżdżącą do quada, z boku 
Zamiast czekać kilka długich sekund na dojazd, 
będąc narażonym na śmiertelne niebezpieczeń¬ 
stwo, skoczcie na platfor¬ 
mę, kiedy minie już poło¬ 
wę swojej drogi. Jeśli za¬ 
chowacie zimną krew, 
quad z pewnością będzie 
wasz. 

Ścieżka zdrowia: rakie¬ 
ta -> nieśmiertelność -> 
dwururka -> żółta zbroja 
-> quad (rocketjump) -> 
megahealth -> hyperbla¬ 
ster -> rakieta -> railgun 
-> żółta zbroja. Zapamię¬ 
tajcie trzy słowa: rakieta, 
zbroja, quad. Kontrolując 
te trzy przedmioty nie 
przegracie wielu meczy. 













przygrywki 









UWAGA: Radzę chodzić po górnej części ma¬ 
py przez większość czasu gry. Zawsze można ze¬ 
skoczyć widząc ofiarę, jednak wejść z dofu na 
górę da się tylko w kilku miejscach. W czasie 
gier w dwie osoby jak ognia unikać należy bra¬ 
nia armor shards! 


Dobra mapa. Trochę zbyt blisko jest od czer¬ 
wonej zbroi do quada, ale poza tym nie mam za¬ 
strzeżeń. Wymaga koncepcji gry: bieganie bez 
sensu w kotko z reguty kończy się smutno... 

Najważniejszym przedmiotem na mapie jest 
wyrzutnia rakiet. Architektura poziomu jest 
wręcz idealna do używania tej zabawki. Oprócz 
korytarzy jest sporo otwartej przestrzeni, ale nie 
aż tak rozległej jak na DM1. W szczególnych wy¬ 
padkach przydaje się railgun oraz machine- 
gun/chaingun. Reszta broni to ozdoby albo na¬ 
rzędzia dla desperatów. 

Po wzięciu rakiety należy udać się natych¬ 
miast po czerwoną zbroję, drugi co do ważności 
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przedmiot na levelu. 
Warto jednak przedtem 
założyć żółtą kamizel¬ 
kę, Która może urato¬ 
wać życie w przypadku 
spotkania z oczekują¬ 
cym w piwnicy kampe- 
rem. „Żółta" jest łatwa 
do wzięcia, kiedy ma się 
wyrzutnię rakiet. Prze- 
ciwnicy przeważnie 
uciekają. Garstka, któ¬ 
ra będzie próbowała 
x walczyć, doda się do 
wĘę ilości waszych fragów. 

Stojąc na szczycie 
maszynerii zgniatają¬ 
cej, warto zajrzeć na 

moment do wnęki z quadem . Jeżeli się 
pojawił — trzeba go natychmiast sprzątnąć. 
W przeciwnym wypadku bierzemy railguna i wo¬ 
dą (!) udajemy się po czerwoną zbroję. Jeżeli 
zbroi nie będzie, trzeba trochę poczekać. Piwni¬ 
ca jest dość daleko od miejsca większości walk, 
dlatego nie ma sensu wychodzić i wracać do niej 
za kilkanaście sekund. 

Ważna rada — czekając na czerwoną zbroję 
bez kamizelki i dobrej broni, warto zabezpieczyć 
sobie tyły. Najpierw wciśnijcie guzik wysuwają¬ 
cy kładkę, a potem nadepnijcie lekko na windę 
i szybko z niej zejdźcie. Platforma pojedzie do 
góry. Co wtedy robicie? No co? No oczywiście, 
stajecie pod windą . Przeciwnicy z pianą 
na ustach będą czekać, aż podłoga zjedzie, ale 
ona tego nie zrobi:) Kiedy kładka dojedzie do 
końca, wybiegnijcie spod windy i szybko weźcie 
zbroję. Teraz już będziecie przygotowani na 
ewentualne spotkanie. 

Bardzo ważnymi przedmiotami na mapie są 
megahealth i adrenalina. Szczególnie „megas" 
jest pomijany przez bardzo wiele osób. Kiedy 
stoicie pod granat- 
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nikiem i chcecie iść 
po wyrzutnię rakiet, 
nie wspinajcie się 
na drabinę. Zamiast 
tego spadnijcie na 
dół w szyb windy 
i sprawdźcie, czy 
nie ma tam „su- 
perzdrówka". Na 
dole znajdziecie 
także granatnik, 
a i do rakiety dojść 
nietrudno. 
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Wody trzeba unikać. Nie ma w niej nic ważne¬ 
go, a bardzo łatwo oberwać zabłąkanym raiłem 
lub zostać pociętym na hamburger czyimś cha- 
ingunem. Jedyna uzasadniona logicznie wy¬ 
cieczka, to droga od zbroi do quada. Jej też 
można jednak uniknąć. 

Strategia na DM5 sprowadza się do „obsta¬ 
wienia" dwóch miejsc — quada i czerwonej 
zbroi, fo drodze jest tyle apteczek i amunicji, że 



fragi praktycznie będą nabijać się same. Od < za- 
su do czasu warto zrobić wycieczkę do wyrzutni 
rakiet, gdyż miejsce to przyciąga wielu świeżo 
odrodzonych graczy, tzw. „jednostrzatowców". 

Ścieżka zdrowia: czerwona zbroja -> quad - 
> czerwona zbroja:)) Ja wcale nie żartuję. Jeże- 
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li uda się wam wejść na taką ścieżkę, bardzo 
trudno będzie komukolwiek was z niej zdjąć. 

Bądźcie jednak uważni — nierzadko zaczajony 
kamper zdoła ukraść wam quada, a wtedy mi¬ 
sternie ułożony plan legnie w gruzach... 

Za miesiąc ostatnia część Przewodnika, która 
definitywnie zakończy proceder opisywania map 
w Resecie. Czułem potrzebę opowiedzenia dość 
wyczerpująco o levelach z PR, gdyż już teraz sta¬ 
ły się one faktycznie standardem w internecie 
i poza nim. Jeszcze raz zachęcam do zajrzenia 
na kompakt — znajdziecie tam między innymi 
pak ośmiu map, które zostały stworzone z my¬ 
ślą o grze w dwie osoby. Zapewniam was — są 
rewelacyjne. A za dwa miesiące? Coż, chyba nie 
będzie wyboru... Na warsztat pójdzie Unreał! 
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Tym razem postaramy się 
wspólnie zbudować talię. Nie 


„towarzyskich" powinien się 


a dzięki takiemu założeniu nie 
musimy wydawać na karty du- 


starajmy się budować talię 
według aktualnych przepisów 
Type II, czyli tylko karty z 5th 
Edition, Mirage, Visions, We- 
atherlight, Tempest i Stron- 
ghold. A więc do dzieła. 

rW| a początek potrzebne 
■ ■ są podstawowe założe- 

. I | nia. Nasza talia ma być 
agresywna, dysponują¬ 
ca tanimi stworkami, 
potrafiącą wykorzysty¬ 
wać direct damage. Potrzebujemy 
też jakieś karty na późniejszą grę, 
gdy zasoby mana są większe. I tutaj 
zdecydujmy się nie na drogie 
(w koszcie wyłożenia) 
karty, ale na ograni¬ 
czenie zasobów mana 
— w ten sposób karty 
z tanim kosztem wyło¬ 
żenia będą nam przy¬ 
datne przez całą roz¬ 
grywkę. Ostatnim 
wstępnym założeniem 
będzie utrzymanie ta¬ 
lii tylko w dwóch kolo¬ 
rach — pozwoli nam 
to na unikanie więk¬ 
szych problemów 
z mana oraz na zmini¬ 
malizowanie kwoty 
pieniędzy koniecznych 
do zainwestowania 
w talię (wielokolorowe 


lądy są niestety 
bardzo drogie). 

: ®jPo przeanalizo¬ 
waniu stawianych 
: przed naszym dec¬ 
kiem wymagań, 
możemy określić 
kolory — w tym 
przypadku najle¬ 
piej nadają się 
czerwony (z uwagi 
na tani i skuteczny 
direct damage) 
oraz zielony 
(z uwagi na dobre, 
małe stworki — 
weenie). Takie po¬ 
łączenie dodatko¬ 
wo pozwala nam 
walczyć z każdym 
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rodzajem perma- 
nentów — od 
stworków, poprzez 
artefakty po en- 
chanty (lądami 
wszak nie musimy 
się przejmować). 
Niestety, kolory te 
nie dysponują do¬ 
brą metodą kontro¬ 
lowania zasobów 
mana (jak np. kolor 
biały z doskonałą kartą 
Armageddon), ale wszak 
możemy posiłkować się 
artefaktami — w tym 
przypadku kartą Winter 
Orb, pozwalającą graczom odtapowywać tylko je¬ 
den ląd co turę. 


A teraz przejdźmy do szczegółów. Na wstępie 
dystrybucja mana — ponieważ gramy Winter Orba- 
mi, warto włożyć nieco kart dających mana oprócz 
lądów — w tym przypadku standardowe LLanowar 
Elves (jeślibyśmy chcieli mana wielokolorowe, moż¬ 
na pomyśleć o Birds of Paradise bądź Skyshroud 
Elf). Oprócz tego oczywiście zwykłe lądy plus (jeśli 
dysponujemy) ewentualnie Karplusan Forest (zielo¬ 
no—czerwony painland) bądź Undiscovered Paradise 
(doskonale działające przy Winter Orbie na stole). 
Włożenie około 20, 21 lądów powinno wystarczyć 
(zwłaszcza przy mana ze stworków). Dorzucamy do 
tego oczywiście 3 lub 4 Winter Orby — karta droga, 
ale w tej talii bardzo ważna. 

Teraz możemy zastanowić się nad naszymi 
stworkami. Zależy nam bardzo, żeby w pierwszej tu¬ 
rze coś wyłożyć (wszak chcemy, by talia była agre¬ 
sywna oraz by działała przy ograniczonych zasobach 
mana). A więc potrzebujemy dość sporej liczby kart 
z kosztem wyłożenia równym jeden. Mamy już 4 
LLanowar EIves, do tego możemy dołożyć 4 Mogg 
Fanatic (który w pewnym sensie jest też direct da- 
magem — jeden punkt zniszczenia za poświęce¬ 
nie). Ale to nadal mato — dołóżmy więc jeszcze np. 
Jackal Pup (bardzo agresywny, szybki stworek) oraz 
Granger Guildmage, który w połączeniu z dostę¬ 
pem do czerwonej mana działa podob¬ 
nie jak Mogg Fanatic, ale nie musimy 
go poświęcać. Tym sposobem mamy 
w talii 11 stworków za 1 mana — pra¬ 
wie gwarancję, że coś wyłożymy 
w pierwszej turze. 

Karty typu summon za dwa mana 
też oczywiście muszą w naszej talii wy¬ 
stępować, jednak może być ich nieco 
mniej — wystarczy, powiedzmy, 8 
sztuk. Asortyment stworków jest tutaj 
dość duży, jednak najlepszym wyj¬ 
ściem będzie wybór koloru zielonego 
wraz z agresywnymi kartami — w tym 
przypadku River Boa oraz Muscle Sli- 
ver. Można się też zastanawiać ewen¬ 
tualnie nad Ironclaw 


Orcs, Elvish Archer czy 
nawet Whirling Dervish, 
ale w większości przy¬ 
padków wcześniej wy¬ 
mieniony wybór okaże 
się optymalny. 

Kart z większym 
kosztem wyłożenia nie 
powinno być zbyt wiele, 
za to powinny być mak¬ 
symalnie użyteczne. 
A więc proponowałbym 
za 3 mana Jolra- 


er's Centaur — stworek 
2/2 z flankingiem, nie 
mogący być celem cza¬ 
rów i efektów — a więc 
niezwykle trudny do za¬ 
bicia; zaś za 4 mana Lhurgoyf — który, o ile wycho¬ 
dzi w późniejszych turach, potrafi być niezwykle 
skuteczny. Niestety jest to karta rzadka i dość dro¬ 
ga, jednak naprawdę warto ją włożyć do talii. Gdyby 
to nie było możliwe, Lhurgoyfy można zastąpić bądź 
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będzie to może deck zdolny wy¬ 


grywać turnieje, ale w grach 


sprawdzać raczej dobrze, 


żych pieniędzy — liczbę ra- 


re’ów ograniczymy do niezbęd¬ 


nego minimum. Dodatkowo po- 





























za pomocą tańszych stworków (np. 
wzmiankowanych Centaurów), 
bądź innymi większymi — wybór 
konkretnych rozwiązań pozosta¬ 
wiam wam. 

Sprawę stworków mamy więc 
już z grubsza rozwiązaną, warto za¬ 
stanowić się teraz nad zaklęciami, 
zwłaszcza zaklęciami związanymi 
z kontrolą pola gry, a więc w tej ta¬ 


li — zaklęciami do usuwania 
różnorakich permanentów. 
Czerwony kolor dysponuje 
doskonałym direct damage 
— należy to wykorzystać, 
tym bardziej, że karty tego ty¬ 
pu mają dwojakie zastosowa¬ 
nie: możemy nimi usuwać 
przeszkadzające nam wrogie 
stwory, możemy też „strze¬ 
lać" bezpośrednio w przeciw¬ 
nika. A więc wrzućmy bez za¬ 
stanowienia pewną liczbę In- 
cineratów oraz Shocków — 
ich tani koszt rzucenia do¬ 
skonale współgra z naszą ta¬ 
lią. Gdybyśmy chcieli dyspo¬ 
nować większą liczbą kart te¬ 
go typu, możemy się 
zastanowić też nad Kin- 
dle'ami, ale 7, może 8 kart 
związanych z direct damege powin¬ 
no nam w większości przypadków 
wystarczyć. Warto również włożyć 
do talii karty przeciw artefaktom 
i enchantom. W pierwszym przy¬ 
padku kolor zielony dysponuje do¬ 
skonałym stworkiem niszczącym 
artefakty — Uktabi Orangutan. Po¬ 
lecam to rozwiązanie, jednak gdyby 
orangutany były poza zasięgiem 
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(nie jest łatwe zdobycie tej karty, 
mimo że to uncommon, a nie rare) 
możemy włożyć Shattery. Przeciw 
enchantom dobrym rozwiązaniem 
może być Emerald Charm (który 
ma też inne zastosowania, choćby 
zaskakujące odtapowanie stwor¬ 
ka), ale nie jest to jedyne dopusz¬ 
czalne rozwiązanie — kolor zielony 
ma naprawdę dużo kart służących 
zwalczaniu enchantów. Możemy 
wrzucić też jakieś niespodzianki — 
ja się zdecydowałem na jedną sztu¬ 
kę Giant Growth. Zawsze to miło 
wzmocnić niespodziewanie swoje¬ 
go stworka. 

Tym sposobem nasza talia na¬ 
brała realnych kształtów — w wer¬ 
sji podstawowej wygląda następu¬ 
jąco: 

11 forest 

10 fHountains 

3 Winter Orb 

4 fflogg Fanatic 

1 Jechał Pup 

4 Stoch 

3 Incinerate 

2 Granger Guildmage 

4 Hanower Elues 

4 Riuer Boa 

4 Muscle Sliuer 


3 Uhtabi Orangutan 

2 Jolraers Centaur 

2 Ihurgoijf 

1 Giant Growth 

2 Emerald Charm 

Zachęcam do dokonywania 
wszelkich zmian, testowania dec¬ 
ku oraz układania sideboardu. 
W tej ostatniej kwestii polecam 
zwłaszcza doskonałe przeciw kolo¬ 
rowi niebieskiemu Pyroblasty oraz 
wzmocnienie ochrony przeciw ar¬ 
tefaktom i enchantom. ^ 
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30 maja odbyty się w Warszawie 
pierwsze oficjalne Mistrzostwa 
Polski w Magie: tire Gathering. Im¬ 
preza zgromadziła rekordową jak 
dotąd liczbę graczy: 114 uczestni¬ 
ków. Grano wType II (Standard), 
systemem szwajcarski — 7 rund 
eliminacji, które wyłoniły czołową 
ósemkę, walczącą ze sobą w sys¬ 
temie pucharowym (tzw. single eli- 
mination). Mistrzostwa sędziowało 
dwóch sędziów III poziomu (oraz 
oczywiście kilku sędziów niższych 
poziomów), sędzią głównym był 
Jakub Wysoczański. 

0 d pierwszej rundy widać było, 
że uczestnicy turnieju repre¬ 
zentują wyrównany poziom. 
Nawet zaawansowani gracze, 
włącznie z przodującym 
w polskich rankingach Prze¬ 
mkiem Oberbekiem, mieli poważne ’ 
problemy z utrzymaniem się w czołów¬ 
ce. Zestaw talii prezentował się okaza- 


Mistrzowie 
karciane! magii 


le — nie zabrakło chyba żadnego znanego decku, 
było też obecnych kilka zupełnie nowych i zaskaku¬ 
jących konstrukcji; o żadnej z talii nie można powie¬ 
dzieć, że była wyraźnie popularniejsza od innych. 
Jedyną generalną tendencją, którą można dostrzec, 
jest lekkie przesunięcie równowagi w stronę dec¬ 
ków kontrolujących pole gry i nieznaczne odejście 
od bardzo agresywnych, takich jak mono red bum. 

Po szóstej, przedostatniej rundzie, grupa ewen¬ 
tualnych kandydatów liczyła kilkanaście osób. 
Ostatnia runda zdecydowała o wszystkim — do fi¬ 
nałowej ósemki a zarazem do Mistrzostw Europy za¬ 
kwalifikowali się: Tomasz Farbiszewski, Michał 
Greń, Paweł Karaszewski, Wojciech Kazbieruk, Emil 
Leszczyński, Igor Maziarski, Grzegorz Świetlik oraz 
Bartosz Wojtowicz. Ćwierćfinały, po krótkiej prze¬ 
rwie, zostały rozegrane zaskakująco szybko — 
większość gier skończyła się wynikiem 2:0, wyłania¬ 
jąc najlepszą czwórkę polskich graczy, którzy tym 
sposobem wywalczyli sobie również prawo uczest¬ 
nictwa w Mistrzostwach Świata, bilet lotniczy (im¬ 
preza ta będzie rozgrywana w USA), nie wspomina¬ 
jąc już o bardzo ładnych pucharach. 


Finał, rozgrywany już tylko przy najwytrwalszych 
kibicach (oraz oczywiście sędziach) był zaskakująco 
szybki i jednostronny — Grzegorzowi w żadnej grze 
nie podeszły najlepsze „zestawy" sliverów, co wy¬ 
musiło z jego strony próby bardzo „kontrolnego" 
podejścia do gry. Jednak Paweł w obu przypadkach 
nie okazał się bezbronny (też wszak kilka kontr 
w talii miał) i był po prostu szybszy — kilka tanich, 
ofensywnych stworków, takich jak choćby Jackal 
Pup czy River Boa (Islandwalk!) dokonało znaczą¬ 
cych zniszczeń, co w połączeniu z Firestormem za¬ 
pewniło Pawłowi Karaszewskiemu zwycięstwo 2:0 
i tytuł Mistrza Polski na rok 1998. 

Oto czwórka triumfatorów (o dziwo — sami war¬ 
szawiacy) oraz ich talie: 

(© Paweł Haraszewski — z talią własnej konstrukcji, 
pięciokolorową, zbliżoną do weenie, z Winter Orba- 
mi i silnymi elementami kontroli pola gry. Talia do¬ 
datkowo posiadała zaskakujący sideboard — kilka 
wysp i pokaźną ilość różnorakich kontr. 

(© Grzegorz Świetlik — walczący talią opartą na Sli- 
verach wspartych kontrami i innymi elementami 
kontroli pola gry. 

© Wijciech Haztierak—grający tzw. Donais 5cU — 
bardzo defensywnie nastawionym deckiem, zawie¬ 
rającym wiele kontr, wiele dróg na dociąganie do¬ 
datkowych kart i manipulację talią oraz minimalną 
ilość ofensywy (w tym przypadku jeden Rainbow 
Efreet). 

(©Emil Leszczyński — grający czysto czerwonym, 
agresywnym deckiem — coś pośredniego pomię¬ 
dzy Sligh a tzw. Stupid Red Bura. 
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Witam Braci, jedyną (na razie) 
Siostrę naszego Klanu oraz 
tych nie zrzeszonych! Wakacje 
niby już się zaczęty, aie czy to 
powód żeby porzucać naszą 
ukochaną grę? Chyba nie. 
Myślę że nie zostawicie sa¬ 
mego biednego Diabełka 
w tych ciemnych oślizgłych 
lochach co? To by było nie¬ 
ładnie z waszej strony, tak 
go opuścić... 


TERAZ 

POWAŻNIE 


Ciekawi pewnie jesteście, 
dlaczego powitanie dotyczyło 
braci i SIOSTRY? Ano dlate¬ 
go, że mamy pierwszą przed¬ 
stawicielkę płci pięknej 
w naszym Klanie. Jedną je¬ 
dyną na okoto 70 Braci! Ni¬ 
by to mato, ale taki rodzy¬ 
nek będzie wspaniałą ozdo¬ 
bą (wybacz mi Siostro) 
naszego czysto męskiego 
ugrupowania. Siostra zna¬ 
na jest pod ksywką Lady 
Anka i jak sama mówi, 
można ją spotkać na BN 
dość często. Mam nadzie¬ 
ję, że cieszycie się z jej 
uczestnictwa w Klanie tak 
samo jak ja. Ale pamiętaj¬ 
cie, zło nie śpi... musimy 
ją chronić! 

Nasz Klan stał się 
swego rodzaju pochod¬ 
nią prawdy na BN, przez 
co narobiliśmy sobie 



Res t 


wrogów. I to bez większego 
powodu, ot tak po prostu 
(„Nie klną? Nie cheatują? No 
to już po nich"). Ale nie przej¬ 
mujmy się nimi. Dostaję też listy 
od ludzi, którzy potrafią wytłuma¬ 
czyć z sensem dlaczego cheatują 
i dlaczego nie zaprzestaną tego nie¬ 
cnego procederu. Niejaki 
KILL_YOUR_IDOL nadesłał taki oto list 
do mnie: 

Wchodząc po raz pierwszy na jeden z ser¬ 
werów BATTLE.NET-u myślisz sobie:"To bę¬ 
dzie piękny dzień, poznam kilku ludzi z róż¬ 
nych zakątków świata, zagramy razem w Dia¬ 
blo, pełny spokój i harmonia dla rasowego 
gracza". Często jednak rzeczywistość jest 
okrutniejsza niż można ją wyobrazić sobie 
w najgorszych koszmarach. Opowiem to na 
swoim przykładzie. Postanowiłem, że już 
najwyższy czas wejść moją wypieszczoną 
w domu postacią na Battle.Net. Pomyśla¬ 
łem, że dobrze będzie się przywitać 
z resztą Polaków. Fbwiedziafem „cześć' 
a oni na to „cześć pajacu spier.... 
stąd”. Trudno, pomyślałem, nie będę 
rozmawiał z chamami i udałem się 
na POL-2.Tam niestety nikogo nie 
było, toteż postanowiłem przyłą¬ 
czyć się do jednej z istniejących 
gier. Jak się okazało, moim to¬ 
warzyszem zabawy został wo¬ 
jownik z Brazylii. Szliśmy ra¬ 
zem przez piekło gromiąc ko¬ 
lejne bestife, aż tu nagle 
przed nami , stanął mag 
o ksywce Bart. Powiedział 
tylko jedno zdanie: „1 want 
your ear" i w chwilę później 
wraz z Brazylijczykiem leże¬ 
liśmy zabici. Bart nie powie¬ 
dział już ani słowa, tylko 


uciekł (nawet nas nie wskrze¬ 
sił). Musiał być cheaterem 
(bo nie sądzę żeby jeden 
uczciwy Fireball mógł 
mnie powalić). Dlatego 
od tej pory zawsze pod 
moją ręką znajduje się 
Raymond's Diablo Tra- 
iner (obecnie Beta5Bu- 
ild 1 — działa też 
z Hellfire:-)).Czary 

ustawiłem sobie na 26 
poziomie i gdy tylko 
ktoś chce „duela" 
— marnie kończy.” 

Tak, no cóż — mogę 
i potrafię zrozumieć tego 
gracza. Niestety, takie przy¬ 
kłady można by mnożyć. Ale 
błagam, nie idźcie w jego ślady. 
Zresztą nie będę powtarzał tema¬ 
tu, omówiłem go miesiąc temu. 

FAKE SATHORN 


Otrzymałem ostatnio wiadomość, że 
na BN pojawił się fałszywy Sathorn. 
Wszedłem więc na BN sprawdzić rzecz 
całą. Pojawiam się na POL-1, a tam nie 
jeden, a dwóch fałszywców siedzi! Mato 
tego, obydwaj na mnie naskoczyli, że TO 
JA JESTEM OSZUSTEM! Uśmiałem się 
w pierwszej chwili serdecznie, jeden 
z nich to (res)Sathorn (Iev50), drugi to 
Sathorn(res) (levelu nie pamiętam ale 
coś około 15). No i zaczęło się. Myśla¬ 
łem że szybko się zmyją jak tylko za¬ 
cznę mocniej naciskać, ale nie, oni 
twardo. Cały kanał się przysłuchiwał 
i wszyscy w końcu chcieli wie¬ 
dzieć, który z nas jest prawdzi¬ 
wy... Po jakimś czasie sami się 
zdradzili — po prostu zaczę¬ 


li kląć, a ja nigdy, przenigdy tego 
nie robię na kanale. Przy okazji 
dzięki wszystkim, którzy mi po¬ 
mogli w tej bitwie na słowa. Nie 
pamiętam waszych ksywek, ale 
wdzięczny wam jestem. Tamci 
fałszywi jeszcze o jednym nie 
wiedzieli: że ja gram od nowa, 
a moja postać to Sathorn(res) 
— level 1. Nie wiem kim byli, 
ale uśmiałem się przy nich ser¬ 
decznie. 

DIABLO I MY¬ 
CIE ZĄBKÓW 


Dostałem wspaniały list od 
jednego z Czytelników, nieja¬ 
kiego MiSia. List zawierał 
krótki plik wav wyciągnięty 
z pliku Diablo.mpą. To plik 
dźwiękowy, w którym jest 
fraza, jaką w niezrozumia¬ 
łym języku wypowiada Dia¬ 
blo przy przejściu z 15 po¬ 
ziomu na 16. MiSiU pora¬ 
dził mi żebym wysłuchał go 
„od tyłu". 1, Bracia, rewela¬ 
cja!!! Diablo daje kazanie! 
Każe nam dbać o higienę i 
zdrowo się odżywiać. 

A dokładnie, mówi: „Eat 
your vegetab!es and 
brush after every meal" 

Co w wolnym tłumacze¬ 
niu znaczy: „Jedz wa- 
rzywka i szoruj ząbki po 
każdym posiłku". Nic 
dodać, nic ująć. I tym 
optymistycznym akcen¬ 
tem kończę pierwszy 
wakacyjny odcinek 
RDK. 
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Wiłam zagorzałych strategów 
na ubitej ziemi Starcrafta. Nie 
ma to jak wpuścić komuś do 
bazy setki uzbrojonych po zęby 
marines, a potem słuchać od¬ 
głosów palących się budynków 
i patrzeć na padających jak mu¬ 
chy wrogów. Zwłaszcza cieszy 
to w trybie multiplayer... 

W Starcraftcie możemy grać jed¬ 
ną z trzech ras: Frotossami, Terra- 
nami i Zergami. Nacje te bardzo się 
od siebie różnią, tak więc i strategie 
gry są odmienne. Jak więc spuścić 
manto paskudnemu przeciwnikowi, 
kimkolwiek on jest? 

EKONOMIA 
PANIE BRACIE, 
EKONOMIA... 


Podstawą gospodarki jest pie¬ 
niądz. W Starcraftcie zamiast sze¬ 
leszczących zielonych papierków 
gromadzimy i wydajemy błękitne 
kryształki i zielony, Vespiański 
gaz. Najważniejszą rzeczą jest za¬ 
pewnienie sobie stałego dopływu 
tych surowców. Bez zastanowienia 
buduj od ręki rzesze jednostek wy¬ 
dobywczych (Probe, SCV Drone). 
Zbieranie kryształków najlepiej 
idzie, gdy na jedną kupkę surowca 
przypada jeden robotnik, gdyż ina¬ 
czej może dojść do korków wśród 
zbieraczy (możesz dać dwóch zbie¬ 
raczy na jedną kupkę, jeżeli zasoby 
znajdują się w większej odległości 
od bazy.) Zanim zaczniesz wydoby¬ 
wać gaz Vespiański, musisz wybu¬ 
dować kopalnię (można je umie¬ 
ścić tylko na gazowych wulka¬ 
nach). Dzięki gazowi będziesz 
mógł później zwiększać skutecz¬ 
ność swoich jednostek militar¬ 
nych, tak więc należy ją dobrze 
osłaniać. Najlepiej, gdy na jedną 
kopalnię przypada dwóch zbiera¬ 
czy — w innym wypadku jest tak, 
jak z robotnikami przy kryształ¬ 
kach. Ważne jest, by maksymalnie 
wykorzystać spoczywające nieda¬ 
leko bazy zasoby, przy każdej kup¬ 
ce kryształków powinien znajdo¬ 
wać się robotnik. Nie wolno dopu¬ 
ścić do sytuacji, gdy któryś 
z robotników stoi bez zajęcia. Cała 
gra rozgrywa się w czasie rzeczywi¬ 
stym, czas jest więc cenniejszy na¬ 
wet od pieniędzy. Kto szybciej się 
rozwija, ten wygrywa. 



Główną zasadą, którą należy się 
kierować, jest maksymalny rozwój. 
Nie można polegać tylko na jednej 
bazie. Surowce w niej zawarte po 
pewnym czasie skończą się, a prze¬ 
ciwnik może nas wtedy załatwić fi¬ 
nansowo. Tak więc należy szukać 
na całej mapce nowych złóż krysz¬ 
tałków i gazu i budować tam swoje 
bazy (szczególnie na dużych map¬ 
kach i przy długich grach). Gdy 
masz więcej baz, możesz dojść do 
takiej sytuacji, gdy surowce będą 
spływać do bazy szybciej niż ty je 
będziesz mógł wydawać. I do tego 
właśnie powinieneś dążyć. 
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NADCHODZĄ 

CHMURY 

WOJNY... 


Ekonomia ekonomią, ale 
iżdy chciałby postrzelać so¬ 
bie z czołgu lub popluć Hydra- 
liskiem. Sztuka wojny w Starcraf- 
cie jest dla każdej z ras inna. 
Inna jest kolejność budowania 
budynków, odmienne są jednostki 
militarne. Każdą z nacji omówimy 
osobno. Co odnosi się do wszyst¬ 
kich plemion, to że NIGDY nie na¬ 
leży nastawiać się na defensywę. 
Kto się broni, ten przegrywa. Nie 
masz co napakowywać swojej bazy 
bunkrami, wieżyczkami i niepo¬ 
trzebnym wojskiem. Przeciwnik 
i tak prędzej czy później znajdzie 
słaby punkt w twojej obronie, 
a wtedy tak, tak: płacz i zgrzytanie 
Zergów. Chcesz wygrywać, to mu¬ 
sisz przejąć inicjatywę. Szybko bu¬ 
duj wojsko. Odkrywaj teren, po¬ 
szukuj wroga. Nękaj go na wszyst¬ 
kie możliwe sposoby. To ty masz 
decydować gdzie uderzyć, gdzie 
i kiedy wydać bitwę i kto w niej 
przeżyje. Jeśli ci się to uda, jesteś 
na dobrej drodze do zwycięstwa. 


TERRANIE DO 
BOJU... 


Terranie to najprostsza w obsłu¬ 
dze rasa. Nazwy wszystkich budyn¬ 
ków dosłownie tłumaczą, co w nich 
możemy wyprodukować. Z tego też 
względu na Battle.net Terranami 
grywają całe masy ludzi. Mocną 
stroną tej rasy są waleczni mari¬ 
nes, czołgi i niewidzialne myśliwce, 
a także komandosi naprowadzający 
laserowo głowice jądrowe na cel. 
Z początku jednak dobrzy są Mari¬ 
nes i jako pierwsi są osiągalni spo¬ 
śród jednostek militarnych. Tak 
więc dobrze jest na samym począt- 
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a d n i 


nazwa 

jednostki 


UPGRADE LEVEL0 


UPGRADE LEVEL1 


zniszczenia 

naziemne 

zniszczenia 

powietrzne 

pancerz 

wytrzymałość 

bronie 

specjalne 

zniszczenia 

naziemne 

zniszczenia 

powietrzne 

pancerz 

, scv 

5 

— 

0 

60/60 

— 


- 

i 

marines 

6 

6 

0 

40/40 

— 

7 

7 

1 

j vulture 

20 

- 

0 

80/80 

mines znisz. 
125 

22 

— 

i 

siege tank 

30 

- 

1 

150/150 

siege modę 
znisz. 70 

33 

siege 75 

— 

2 

. wraith 

8 

15 

0 

120/120 

niewidzialny 

9 

17 

1 

goliath 

10 

20 

1 

125/125 

— 

.11 

22 

2 

firebat 

16 

— 

1 

50/50 

— 

18 

— 

2 

battle cruiser 25 

25 

2 

500/500 

działo Yamato 
znisz. 250 

28 

28 

3 

] ghost 

10 

10 

0 

45/45 

atomówka 
znisz. 665 

11 

11 

1 


nazwa 

jednostki 

zniszcz. 

naziemne 

zniszcz. 

powietrzne 

UPGRADE LEVEL 0 

pancerz tarcze wytrzymałość 

pola 

tarczy 

zniszcz. 

naziemne 

UPGRADE LEVEL1 

zniszcz. ' n '~ 
pancerz 

powietrzne 

tarcze 

probe 

5 

— 

0 

0 

20/20 

20/20 

5 

— 

1 

2 

zelot 

20 

— 

1 

0 

80/80 

80/80 

18 

1 

8 

8 

dragoon 

20 

20 

1 

0 

100/100 

80/80 

22 

1 

24 

— 

reaver 

100x5 

scaraby 

— i 

0 

0 

100/100 

80/80 

125x5 

scaraby 

mgm 

1 

2 

scout 

8 

24 

1 

0 

130/130 

90/90 

9 

26 

~~ 2 

2 

carrier 

5x4 

fighters 

5x4 

fighters 

1 

0 

250/250 

150/150 

6x8 

fighters 

6x8 

fighters 

2 

2 

templar 

psonic 

storm 

psonic 

storm 

0 

0 

40/40 

40/40 

psonic 

storm 

psonic 

storm 

1 

2 

archon 

30 

30 

0 

0 

10/10 

350/350 

33 

33 

1 

2 

arbiter 

10 

10 

1 

0 

200/200 

150/150 

11 

11 

2 

2 

shuttle 

. . — 

— 

1 

0 

80/80 

60/60 

HE9H 

— 

2 

2 

obsen/er 

— ' 

— 

0 

0 

40/40 

20/20 

— 

— 

2 

' 2 




zniszczenia 

naziemne 

zniszczenia 

powietrzne 

pancerz 

wytrzymałość 

zniszczenia 

naziemne 

zniszczenia 

powietrzne 

pancerz 

overlord 

— 

— 

0 

200/200 

— 

— 

1 

drone 

5 

— 

0 

40/40 

5 

— 

1 

zerling 

5 

— 

0 

35/35 

6 

— 

1 

hydralisk 

10 

10 

0 

80/80 

11 

11 

1 

mutalisk 

9 

9 

0 

120/120 

10 

10 

1 

scourge 

— 

110 

0 

20/20 

— 

110 

1 


brodlingi 

20 

4 

plague 

20 


plague 


120/120 

400/400 

30/30 

80/80 

150/150 


40/40 


brodlingi 

23 

5 

plague 

22 


500 


plague 
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UPGRADE LEVEL 2 


UPGRADE LEVEL 3 


zniszcenia 

naziemne 

zniszczenia 

powietrzne 

pancerz 

zniszcenia 

naziemne 

zniszczenia 

powietrzne 

pancerz 

5 

— 

2 

5 

■E9N| 

3 

8 

8 

2 

9 

9 

3 

", 

- 

2 

26 

— 

3 

36 

siege 80 

- 

3 

39 

siege 85 

- 

4 

10 

19 

2 

11 

21 

3 

12 

24 

3 

13 

26 

4 

20 

WHGM 

3 

22 

—■ 

4 

31 

31 

4 

34 

34 

5 

I- 

12 

2 

14 

14 

3 



zniszcenia 

zniszczenia 

pancerz 

zniszcenia 

zniszczenia 

pancerz 

naziemne 

powietrzne 

naziemne 

powietrzne 

— 

— 

2 

— 

— 

3 

5 

— 

2 

5 

— 

3 

7 

— 

2 

8 

— 

3 

12 

12 

2 

13 

13 

3 

11 

11 

2 

12 

12 

3 

— 

110 

2 

— 

110 

3 

broodling 

— 

2 

broodling 

— 

3 

26 

— 

3 

29 

— 

4 

6 

— 

2 

7 

— 

3 

plague 

plague 

3 

plague 

plague 

4 

24 

— 

4 

26 

— 

5 

500 

— 

2 1 

500 

— 

3 



Ku gry wybudować dwa baraki wojskowe. (Nie 
należy zapominać o Supply Depot — budyn¬ 
kach utrzymujących każdą jednostkę. Gdy ich 
zabraknie, nie będzie można budować żadnych 
jednostek). I tu już można puścić pierwszą ma¬ 
chinę strategii w ruch. Jeśli gramy przeciwko 
Protossom (wolno się rozwijają), a nawet Ze- 
rgom, to można wyprodukować od razu dzie¬ 
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UPGRADE LEVEL 3 


zniszcz. 

naziemne 

zniszcz. 

powietrzne 

pancerz 

tarcze 

zniszcz. 

naziemne 

zniszcz 

powietrzne 

pancerz 

tarcze 

5 

— 

2 

2 

5 

— 

3 

3 s 

20 

— 

3 

2 

22 


4 

3 

24 

24 

3 

2 

26 

26 

4 

3 

125x10 

scaraby 


2 

2 

125x10 

scaraby 

■ — 

3 

3 

10 

28 

3 

2 

11 

30 

4 

3 

7x8 

7x8 

3 

2 

8 x 8 

8 x 8 

4 

3 

fighters 

fighters 



fighters 

fighters 



psonic 

psonic 

2 

2 

psonic 

psonic 

3 

3 

storm 

storm 



storm 

storm 


36 

36 

2 

2 

39 

39 

3 

3 

12 

12 

3 

2 

13 

13 

4 

3 

— 

— 

3 

2 

— 

— 

4 

3 


~ 

2 

2 


~~ 

3 

3 



sięciu Marines i zrobić wrogowi strzelnicę 
w środku bazy. Ten manewr wykonany na sa¬ 
mym początku gry szczególnie jest skuteczny 
wobec Protossów, gdyż oni bardzo wolno się 
rozwijają i najczęściej w tym czasie nie mają 

szcze w bazie żadnych jednostek militarnych. 

Celem w takiej sytuacji najczęściej powinni 
stawać się robotnicy-zbieracze. Nic tak bardzo 
nie denerwuje jak nagła utrata dostawców su¬ 
rowców i przestój w dopływie gotówki. 

Drugim podobnym uderzeniem jest wystanie 
(już w późniejszym stadium rozgrywki, po wy¬ 
budowaniu fabryki) śmigaczy Vulture strzelają¬ 
cych granatami. Taki oddział bardzo dobrze ko¬ 
si piechotę. Bardzo potężną bronią Terran jest 
Siege Tank — czotg o olbrzymiej sile niszczenia 
(szczególnie po wymyśleniu w fabrycznej przy¬ 
budówce trybu oblężniczego — Siege Modę). 
Siege Modę czołgu umożliwia mu prowadzenie 
ognia ze stacjonarnego działa — coś w rodzaju 
artylerii. Wspaniałym pomysłem jest umiesz¬ 
czenie takiego czołgu za pomocą transportow¬ 
ca na klifie i prowadzenie stamtąd ostrzału (nie¬ 
stety czołg zdejmuje tylko cele naziemne, więc 
trzeba mu dać ochronę z powietrza za pomocą 
Goliathów czy też myśliwców Wraith). Bolesne 
jest dla przeciwnika umieszczenie tego czołgu 
na klifie, niedaleko kupek kryształków w jego 

















bazie i jego zbieraczy. Wówczas ze 
zbieraczy pozostaje tylko marmola¬ 
da i wróg ma zastój w dostawie su¬ 
rowców. Innym sposobem wykoń¬ 
czenia robotników może być też wy¬ 
strzelanie ich za pomocą 
niewidzialnych myśliwców Wraith. 
(Uwaga, niewidzialność jest wykry¬ 
wana przez: wieżyczki, Overlord, 
Science Vessel, Observer). Bardzo 
przykro może się też zrobić przeciw¬ 
nikowi, gdy za pomocą niewidzial¬ 
nego komandosa Ghost namierzy¬ 
my mu jego Supply Depots. Wtedy 
tylko wielkie nuklearne bum, depo- 
tów nie ma i koleś nie może budo¬ 
wać jednostek. Później wjazd woj¬ 
skiem i — po przeciwniku, mamy 
następne punkty w rankingu. 

OLBRZYMIE 
ROBALE — ZERG 


Zerg to druga rasa wielkiego 
konfliktu. Jest to nacja stanowczo 
odróżniająca się od Terran, 
a przede wszystkim od Protossów. 
Ich sita tkwi nie w jakości jedno¬ 
stek, lecz w ich ilości. Budynki Ze- 
rgów są o wiele tańsze od budyn¬ 
ków innych ras. Tańsze są również 
jednostki oraz upgrade'y. Cieką-' 
wostkąjest to, iż wszystko co po¬ 
wstaje u Zergów jest mutowane 
z jednej jednostki — z larwy. Z lar¬ 


wy możemy wymu- 
tować jednostki 
militarne, Drone — 
czyli robotników, 
a Drone przekształ¬ 
cić w każdy budy¬ 
nek. Jednostki Ze¬ 
rgów powstają do¬ 
syć szybko. Naj¬ 
popularniejszą 
strategią jest mu- 
towanie.na począt¬ 
ku gry Zerlingów 
(małych wojowników, 1 larwa=2 
Zerlingi) i puszczanie ich na bazę 
przeciwnika. Przy takiej dość szyb¬ 
kiej strategii żadna siła się nie 
oprze małym Zerlingom. Innym 
atutem Zergów jest to, iż więk¬ 
szość ich jednostek może zakopy¬ 
wać się pod ziemię i czekać tam aż 
minie niebezpieczeństwo lub gdy 
przejdą oddziały wroga, by mocje 
od tyłu zaatakować. 

Mocną stroną jest także królowa 
(Queen) i Defiler. Królowa potrafi 
zarazić jednostkę przeciwnika pa- 
sożytami-Broodlingami, które do¬ 
rastają w ciele nosiciela, a następ¬ 
nie wykluwają się z niego zabijając 
go przy okazji. Defiler jest nato¬ 
miast jednostką, która potrafi rzu¬ 
cić plagę (Plague) na wrogie jed¬ 


nostki. Zarażone jednostki zostają 
tak zmaltretowane, że pozostaje im 
jeden, malutki, czerwony punkcik 
wytrzymałości. Zarażone, nawet 
ciężkie jednostki można zlikwido¬ 
wać najlżejszą piechotą. Inną 
wspaniatąjednostkąjest Guardian, 
który co prawda niszczy tylko cele 
naziemne, ale ma za to bardzo du¬ 
ży zasięg. Kilka takich i nie ma ca¬ 
łej armii czołgów. Dobrze się też ni¬ 
mi zdejmuje wieżyczki. 

PROTOSSKA 

CYWILIZACJA 


Protossi to dość specyficzna ra¬ 
sa i polecałbym ją jedynie najlep¬ 
szym graczom. Jest to plemię co 
prawda najsilniejsze ze wszyst¬ 
kich, ale za to rozwijające się bar¬ 
dzo, bardzo powoli. Ich wojska są 
najpotężniejsze, ale w zamian nie¬ 
zwykle kosztowne. Bardzo drogie 


— takie generatory. Gdy więc uda 
nam się wybudować pierwsze woj¬ 
skowe jednostki, którymi są Zelo¬ 
ci, musimy za wszelką cenę dążyć 
do wybudowania następnych, gdyż 
Zeloci mogą atakować tylko cele 
naziemne. W przeciwnym razie 
wróg może skosić nam całą bazę 
z powietrza. Jest także strategia 
szybkiego budowania samych Ze¬ 
lotów i robienia najazdu nawet 
trzema na bazę przeciwnika. Bywa 
to skuteczne, gdyż Zeloci są jed¬ 
nostkami niezwykle odpornymi 
i zadają poważne zniszczenia. 

Żywiołem Protossów jest powie¬ 
trze — mają lotniskowce i Scouty, 
które są najlepszymi jednostkami 
ataku powietrze-powietrze. 

Ciekawą jednostką jest Arbiter, 
który może osłaniać polem niewi- 
dzialności różne jednostki, sam 
będąc widzialnym, a także przywo¬ 
ływać jednostki na odległość 


są także budynki i upgrade'y. Gra¬ 
jąc Protossami trzeba*za wszelką 
cenę dążyć do wybudowania 
pierwszych jednostek militarnych. 
Jest to trudne, gdyż Protossi mo¬ 
gą budować (a raczej teleporto¬ 
wać) swoje budowle tylko w obrę¬ 
bie pól wyznaczanych przez Pylony 


(nagle w środku bazy pojawia ci się 
wrogie wojo). Protosscy Templa¬ 
riusze natomiast sieją niesłychane 
spustoszenie wśród jednostek 
wroga druzgocącym Sztormem 
Psonicznym. 

DO ZOBACZENIA 


„That's it!" powiedział japoński 
króliczek pożerając francuską 
krówkę. Pamiętajcie tylko o jed¬ 
nym. Nieważne jaką gracie rasą, 
NIGDY nie nastawiajcie się na 
obronę. Poznawajcie możliwości 
jednostek — pomoże wam w tym 
porównanie umieszczone w tabel¬ 
kach. I to by było na tyle. Do zo¬ 
baczenia na Battle.net, gdzie nie¬ 
jeden Zerg i niejeden Protoss do¬ 
stał już bęcki, powiadam wam. 
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OSTATNI 


10 — „The Hammer Falls“. Po wyjściu 
na światto dzienne planów Acrurusa Mengska, 
ani ty, ani Raynor nie zamierzacie pomóc w re¬ 
alizacji jego zbrodniczych marzeń o objęciu 

Trnnnruir wtadzy nad salaWyhą. 

■' FnKnlilF Jedyną deską ratunku 

8 L, I i 11 Ili II L przed tyranem jest 

ucieczka, jednak sys¬ 
tem obronny usytuowany na powierzchni nisz¬ 
czy wszystkie niepowołane jednostki, które 
chcą opuścić planetę. Twoim zadaniem jest 
rozwalić w drobny pyt wielkie działo jonowe. Mi¬ 
sję tę można wypełnić na dwa sposoby. Pierw¬ 
szy, to wy tłu kiwanie _ 

wszystkich jednostek 
i budynków wroga, co za¬ 
biera od 2 do 4 godzin 
żmudnej gry. Drugi zaś 
wymaga sprytu i dużo 
większej uwagi ze strony 
gracza, jednak zajmuje 
tylko 1-2 godziny. Skon¬ 
centruję się na drugim 
sposobie. 

Najpierw szczelnie 
ufortyfikuj swą bazę, tym 
razem bardziej przydadzą 
się działka przeciwlotni¬ 
cze niż bunkry, ponieważ 
komputer będzie starał 
się zaskoczyć cię niewi¬ 
dzialnymi Wraithami 
i Ghostami. Zbuduj 4 lub 
więcej BattleCruiserów, 8 
myśliwców i dwa Science Vessels — będzie to 
twoja jedyna siła uderzeniowa. Załaduj trzy SCV 
i pięciu Marines na Dropshipa i cała watahą, le¬ 
cąc nad szczeliną, skieruj się na północ. Gdy do¬ 
trzesz do platformy, na której znajduje się lon 
Cannon, przy pomocy Yamato Cannon pozbądź 
się przeszkadzających ci dziatek przeciwlotni¬ 
czych i wyładuj zawartość Dropshipa. 

Wybuduj tam baraki i zabezpiecz się m • y'| 
masą Missile Turrets oraz kilkoma 
bunkrami. Przeciwnik będzie się sta¬ 
rał wykurzyć cię, co jakiś przyśle swoją flotę po¬ 
wietrzną, jednak działka przeciwlotnicze powin¬ 
ny załatwić sprawę. Gdy wytrenujesz 16-24 Ma¬ 
rines, zbierz ich do kupy i załaduj na Dropshipy. 

W eskorcie BattleCruiserów przedrzyj się na 
główną platformę i wyładuj tam całą piechotę. 
Rozpocznij zmasowany atak wszystkich dostęp¬ 
nych sit powietrznych i przywiezionych Marines 
na wrogie siły zgromadzone przy łon Cannon. Po 
niedługim czasie wielkie, monumentalne działo 
będzie stało bez żadnej ochrony. Zrób co do cie¬ 
bie należy i obejrzyj wspaniałą animację! 

io — „Full Circle". Tę misję rozpoczy¬ 
nasz z dużym zasobem gotówki. [Najprost¬ 
szym sposobem na zwycięstwo jest budowa 
dużej ilości Guardianów. Po pracowicie roze- 


msjE 


granych pierwszych 10 minutach misji, resz¬ 
ta jest banalna. Przydzielone na początku 
Drony zmutuj w dwie dodatkowe wylę¬ 
garnie — jedną ustaw bliżej gejzera, ~p#f|TfjCjG | 
drugą przy minerałach. Jak naiszy b- MiW* V U VI 
ciej zbuduj grupę pełną Hydralisków 
— te stworzenia idealnie nadają się do obro¬ 
ny. Możesz także postawić kilka Spore Colo- 
nies, które pomogą w niszczeniu wrogich 
myśliwców. Gdy już będziesz czuł się bez- 


Eye of the Storni jest jedną z najbardziej za¬ 
sobnych w surowce misji. Tak naprawdę mine¬ 
rały i gaz są wszędzie — wy¬ 
starczy „tylko" je opanować. 
Problem polega na utrzyma¬ 
niu nowopowstałych kolonii 



pieczny, rozpocznij standardowy rozwój bazy. 
Następnie wyślij grupkę 5-6 Guardianów 
z obstawą przeciwlotniczą, najpierw na za¬ 
chód, potem na wschód od swojej bazy — 
znajdziesz tam kolonie zielonych Protossów. 
Po wyczyszczeniu całej południowej części 
mapy zacznij przygotowania do prawdziwej 
wojny. Po obu stronach swojej 
Hj-E— głównej bazy załóż kolonie — 
jedna będzie dostarczać mi¬ 
nerały, a druga gaz. Wybuduj 
24 Hydraliski, około 16 Guardianów i roz¬ 
pocznij ostateczną krucjatę. Niszcz wszystko 
co stanie ci na drodze — nie żałuj sobie. Jak 
już dotrzesz do świątyni i ją zniszczysz, otrzy¬ 
masz Drona z Khydarin Crystal. Wraz z eskor¬ 
tą wyślij go na miejsce, w którym niegdyś^ 
stała świątynia Prekursorów. Wygrałeś! 

io — „Eye of the Storm“. Ostatnią 
szansą na zwycięstwo osłabionych wojną Pro¬ 
tossów pozostało uderzenie w samo centrum 
Zergów, czyli nieodwracalnie uśmiercenie 
Overminda. Ludzie pod wodzą Raynora aktyw¬ 
nie przyłączyli się do planów Tassadara, dzięki 
czemu zadanie rozpoczynasz z dwoma bazami. 


przy życiu. Od początku: rozpocznij masową 
budowę ogromnych ilości Probes i Dronów. Na¬ 
stępnie zabierz się za rozbudowę obu baz i za¬ 
dbaj o skuteczne systemy obronne. Nie żałuj 
sobie czołgów, bunkrów, działek przeciw¬ 
lotniczych, działek fotonowych, dragonów, 
no i oczywiście upgrade’ów. Kolejny krok 
to opanowanie nowych terenów pod zabu¬ 
dowę. Ludzie są ekspertami ekspansji. 
Skonstruuj centrum dowodzenia i baraki. 
Przy użyciu opcji lift off udaj się na tereny 
przeznaczone do kolonizacji. Gdy dotrzesz 
na miejsce, szybko zbuduj kilka bunkrów 
i zapełnij je piechotą. Jako dodatkową 
ochronę możesz przysłać ze swojej głównej 
bazy kilka Siege Tanków i ewentualnie po¬ 
budować działka przeciwlotnicze. Tym 
sposobem niebawem powinieneś być 
w stanie zbudować ogromną armię uderze¬ 
niową, która przedrze się przez zwarte sze¬ 
regi Zergów. Musisz się zdecydować, którą 
rasą chcesz zaatakować. Zależnie od wybo¬ 
ru skoncentruj się na: protoskich Carrie- 
rach, Reaverach i Zelotach, bądź terrań- 
skich BattleCruiserach i Siege Tankach. 
Patriotyzm kazał mi wybrać ludzi. Czołgi 
w eskorcie niszczycieli podciągnij pod bazę Ze¬ 
rgów i z radością oglądaj wybuchające budynki 
wroga. Chociaż cały czas będziesz pod obstrza¬ 
łem, przyślij na miejsce Dropshipy. Jeden wy¬ 
pełnij SCVami, resztą przywieź kilka „świeżych" 
czołgów. Rozpocznij budowę bazy. Szybko 
skonstruuj bunkry i wypełnij je piechotą. Bat- 
tleCruisery trzymaj 
w kupie i staraj się 
nie wylatywać nimi 
poza granice nowej 
kolonii, ponieważ 
możesz natrafić na 
ogromne grupy ka¬ 
mikadze, którzy po¬ 
zbawią cię floty po¬ 
wietrznej. Gdy wresz¬ 
cie staniesz na nogi, 
napraw swoje jed¬ 
nostki, uzupełnij straty i przeprowadź osta¬ 
teczny atak. Overmind długo nie wytrzyma na- 
poru artylerii połączonej z BattleCruiserami. 
Reszta jest już bez znaczenia — świat znowu 
jest „czysty". 1 o to właśnie chodziło... ^ 
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Najlepiej używać J§|| 

JOYA Z WŁASNYMI 
ZDEFINIOWANYMI CIO- ^ 
SAMI. W TRYBIE ARCADE Y 
DOBRZE WALCZY SIĘ W KUC¬ 
KI — PRAKTYCZNIE KAŻDY 
CIOS TRAFIA PRZECIWNIKA. 

Zawsze obszusuj zabi¬ 
tych WROGÓW ORAZ WSZEL¬ 
KIE SKRZYNIE I NACZYNIA. 

Dokładnie przyglądaj się 


ŚCIANOM — MOGĄ BYĆ W NICH 


NIEWIDOCZNE NA PIERWSZY RZUT 
OKA PRZEJŚCIA DO NOWYCH PO- 


i ścian) wrócisz do gro¬ 
ty z drugą bramą. Idź 
przed siebie i przejdź 
przez trzecią drewnianą 
bramę. W korytarzu za- 
bramą, we wnęce, znajdziesz 
czerwony eliksir uzdrawiania. 

W końcu dotrzesz 
do Doków 


I. COBOLD CAVERNS 

W pierwszej grocie, tuż za zwaliskiem ka¬ 
mieni, które zasypały wejście, zabij Kobolda, 
a następnie dźwignią otwórz bramę i przejdź 
przez nią. W następnej grocie czeka cię walka 
z trzema koboldami. Jeden z nich ma Iron 
Key, którym otworzysz drugą bramę. W trzeciej 
grocie zostaniesz ztapany na lasso i zawiśniesz 
głową w dół. Możesz i w tej pozycji odpierać ata¬ 
ki, ale lepiej natychmiast się odetnij (dolne cię¬ 
cie) i podejmij walkę ze świniopodobnym Orkiem 
i Koboldem. Zabierz Orkowi Steel Key i otwórz 
nim ostatnią kratę. Nim ją przekroczysz, przyjrzyj 
się ścianie groty na prawo od bramy. Jest tam 
wejście do korytarza prowadzącego do małego 
pomieszczenia ze skrzyniami, Koboldem i czer¬ 
wonym eliksirem. Z tego pomieszczenia podążaj 
nowym korytarzem aż do drewnianej bramy — 
otworzysz ją Steel Key. Korytarzem za bramą 
(uważaj na włócznie wystrzeliwane z ziemi’ 


Podziemna rzeka jest pełna 
niebezpieczeństw. Ogromny, 
zielony, wodny stwór 
Trog zaatakuje cię na 
tratwie. Nie daj zrzucić 
1 się do wody, bo dla fa¬ 
ceta zakutego w zbroję 
to pewna śmierć. Nie 
płyń tratwą do samego koń¬ 
ca rzeki: przeskocz do mijanej wcześniej wnęki po 
lewej stronie. Są tam dwie dźwignie — jedna 
otwiera na chwilę ogromną bramę na rzece, 
a druga drewnianą kratę zamykającą wyjście 
wnęki. Podążaj korytarzykiem za kratą, a dotrzesz 
do pieczary— Trog' s Lair. Czekają tu na cie¬ 
bie dwa zielone potworki (jeden śpi w kamien¬ 
nym kręgu). Z Trog' s Lair prowadzą dwa wyj¬ 
ścia (trzecim jest to, którym tu dotarłeś). Znaj¬ 
duje się tu także półka skalna z biaiym eliksirem 
uzdrawiającym, ale na razie nie możesz się tam 
dostać. Skorzystaj z wyjścia najbardziej na prawo 
i — dojdziesz do Trog's Hatchery. Zabij 
„mamuśkę" pilnującą gniazda i rozbij wszystkie 
jaja. Z jednego wylęgnie się mały Trog, który 
będzie od tej pory za tobą szedł (nie zabijaj go). 


W głębi pieczary leży martwy Kobold — obszukąj 
go, a dostaniesz Ring of Shielding (+ 30% 
Armor). Wróć do Trog's Lair i idź drugim 
wyjściem. W Ferms załatw Troga (przeszukaj 
krzaki) i idź przed siebie aż do wodospadu. Tutaj; 
‘wreszcie odczepi się od ciebie żabowaty osesek.: 
Za kurtyną wodospadu ukryto eliksir — dosta-i 
:niesz się tam skacząc po kamieniach. Tym sa¬ 
mym sposobem przedostań się na drugi brzeg. 
Kiedy zaczniesz iść korytarzem, otworzy się za¬ 
padnia i znajdziesz się w dole razem ze wście¬ 
kłym Trogiem. Jeżeli wyjdziesz zwycięsko z te¬ 
go spotkania, to po schodkach wydostań się 
z pułapki i idź dalej.korytarzem (uwaga na włócz¬ 
nie w ścianach). W kolejnym pomieszczeniu zabij 
dwa Orki. Podejdź do brzegu rzeki (to właśnie tu¬ 
taj prowadzi wielka zielona bra¬ 
ma, którą wcześniej otwie¬ 
rałeś), wejdź do wody 
i szybko idź (płyń?) w le¬ 
wo, tzn. w przeciwną stro¬ 
nę niż brama. W skalnej 
ścianie, po drugiej stro¬ 
nie rzeki jest otwór — 
dostań się do niego. Je¬ 
żeli będziesz zbyt długo 
zwlekał, to się utopisz albo 
spłyniesz w przepaść wraz z wo¬ 
dospadem. Korytarz, w którym się znajdziesz, 
prowadzi do półki skalnej z białym eliksirem, któ¬ 
rą widziałeś w Trog's Lair. Wróć do groty 
gdzie przed chwilą zabiłeś Orki, podejdź do win¬ 
dy, pociągnij za sznur i szybko wejdź do windy za¬ 
nim ruszy. 

3. Warren Crawl 

Zaczynasz wjeżdżać windą na górę. Trzymaj ca¬ 
ły czas kierunek ruchu do przodu (gdy tylko wje- 
dziesz na górę, Koboldy obsługujące kołowrót 
puszczą go i winda spadnie w przepaść, a dzięki; 
temu zdążysz wysiąść). Czeka cię rozprawa z Or¬ 
kiem i dwoma Koboldami. Ork ma Brass Key, 
którym otworzysz znajdujące się tu metalowe 
drzwi. Za nimi jest Cargo Area, czyli grota 
z biegnącym przez nią torowiskiem dla górni¬ 
czych wagoników. Zabij dwa Orki i skorzystaj 
z dużego przejścia w ścianie za torowiskiem. Na 
razie nie masz co próbować iść torowiskiem, 
gdyż jego końce zamykają bramy. Korytarz, któ¬ 
rym idziesz, kończy się metalowymi drzwiami. Za 
nimi jest Punishment Room, w którym dwa 
Orki znęcają się nad Koboldem. Zabij oprawców 
i uwolnij z liny Kobolda, a ten odwdzięczy ci się: 
białym eliksirem. Jeden z Orków ma Iron Key 
— otwórz znajdujące się w tym pomieszczeniu 
metalowe drzwi. Za nimi są dwie groty, połączo¬ 
ne wąskimi przejściami. Będziesz świadkiem po¬ 
jedynku dwóch Orków z dwiema Mantami — 
potworami przypominającymi monstrualne mo¬ 
dliszki. Poczekaj na wynik walki i rozpraw się z ty¬ 
mi, co przeżyją. Idź do samego końca groty. Koń¬ 
czy się ślepym zaułkiem — zwałem kamieni blo¬ 
kujących przejście. Rozejrzyj się: przy jednej ze 
ścian (na południu) znajduje się coś jakby półka 
skalna — wespnij się tam (skok i wspinanie) i da- 



lej po występach skalnych. Wąskim koryta¬ 
rzykiem przedostaniesz się do matego po¬ 
mieszczenia (Mantis Hole), w którym 
dwie Manty strzegą żółtego eliksiru. Za¬ 
bij potwory i wypij eliksir. Zmniejszysz się 
do rozmiaru Koboldów i będziesz mógt po¬ 
ruszać się ich tajnymi korytarzami. Wróć 
do Punishment Room i skorzystaj 
Iz dużego wyjścia, nie tego odpowiedniego 
dla wzrostu Kobolda. Powinieneś trafić do 
groty z pochodniami w centrum, otoczo¬ 
nymi zielonymi dzbanami. Stąd prowadzą 
cztery wyjścia, w tym trzy do labiryntu ko¬ 
rytarzy. Możesz samodzielnie je wszystkie zba¬ 
dać (zbierając napotkane przedmioty) albo 
skorzystać z poniższego rozwiązania: Wejdź 
Iw otwór o konturach kwadratu. Dotrzesz do 
pomieszczenia z ogniskiem i postaniem. Sko¬ 
rzystaj z wyjścia po prawej. Dojdziesz do groty 
z wielkimi żółtymi dzbanami. Po prawej stro¬ 
nie widać otwór, ale nie przechodź przez niego, 
tylko użyj drugiego wyjścia z tego pomiesz¬ 
czenia —jest zasłonięte przez dzbany. W gro- 
jcie z czterema dużymi żółtymi dzbanami i ma¬ 
łymi zielonymi przejdź przez otwór znajdujący 
się na prawo od tego, którym tu wszedłeś 
W następnej grocie zabij Koboldy i użyj wyj- 
jścia na południowym zachodzie (na prawo 
jod tego, którym tu wszedłeś). Idź prosto 
(grota z jednym wyjściem), a powinieneś 
;dojść do pomieszczenia z dwoma Kobolda- 
mi i czerwonym eliksirem. Stąd dalej prowa¬ 
dzi już tylko jedna droga. Powinieneś zna¬ 
leźć się teraz w dużej grocie, w której na to- 
rze stoi drewniana drezyna. Wskocz na nią 
i użyj dźwigni — będziesz mógł przejechać 
przez kraty blokujące drogę (widziałeś je na 
końcach torowiska na początku levelu). Za¬ 
wrotna jazda zakończy się na skalnej ścianie 
w jaskini Ogra — to ta, do której dostępu 
bronił zwał kamieni. Po zabiciu Ogra, za¬ 
bierz mu kurek (spigot), podejdź do 
ogromnych beczek na wino wmurowanych 
w ścianę i użyj środkowej. Skorzystaj z otwarte¬ 
go przejścia. 


4 . Orć Stronghold 


Będziesz świadkiem pojedynku Ogra z Man¬ 
tą. Pozwól im walczyć, a potem zajmij się zwy¬ 
cięzcą. Ogr ma Brass Key. Gdy go weźmiesz, 
z góry zaatakuje cię Manta. Idź przed siebie do 
Tapestry Room. Przejście z symbolem nary¬ 
sowanym na ścianie przy lewej framudze prowa¬ 
dzi do groty z trzema monstrualnymi mackami. 
Na razie nie idź tam, skorzystaj 
z drugiego wyjścia. Napotkane 
drzwi otwórz Brass Key. Zabij 
Ogra i Orka, a otworzą się znajdu¬ 
jące się tutaj metalowe drzwi i do 
groty wejdzie kolejny Ogr. Zabij 
go, ale nie przechodź przez otwar¬ 
te przez Ogra drzwi. Wróć do Ta¬ 
pestry Room i odwiedź macki. 

Postaraj się, żeby macki przerzuci¬ 
ły cię na drugą stronę rozpadliny, 


w której się znajdują (nie da się ich zabić). 
Kiedy już ci się to uda, szybko skorzystaj 
z pobliskiego wyjścia. Trafisz do groty 
z kamiennym obeliskiem w centrum 
i Mantą. Po prawej stronie wnęki, z któ¬ 
rej wyskoczyła Manta, są dwa wyjścia. 
Wejdź w to bardziej na prawo — pomiesz¬ 
czenie z dwiema Mantami i Amulet 
of Shielding (Armor +200% vs. 
Missles). Wróć do obelisku i użyj dru¬ 
giego wyjścia. Idź prosto przed siebie aż 
do małego otworu w ścianie — będziesz 
świadkiem magicznego obrzędu. Podążaj 
dalej korytarzem, a gdy spadniesz do nowego: 
korytarza, idź do metalowych drzwi (po pra¬ 
wej stronie). Dojdziesz do sali z ołtarzem — 
Altar Room. Zabij Szamana (strzelą 
ognistymi kulami) i Orka. Szamanowi zabierz; 
maskę, a Orkowi Master Key. Przejdź za 
któryś z błękitnych gobelinów zawieszonych 
po bokach ołtarza i uwolnij przykutego tańcu J 
chami potworka. Idź za nim, a gdy zniknie 
w otworze w ścianie (ty nie możesz się 
wspiąć) idź w górę korytarza (w kierunku 
przeciwnym do sali z ołtarzem). Powinieneś 
dojść do pomieszczenia z dwojgiem metalo¬ 
wych drzwi, ogniskiem i sianem. Przejdź 
przez drzwi po prawej. Teraz musisz 
przejść przez Koszary. Dzięki masce 
Szamana potwory nie będą cię atako¬ 
wać. W komnacie z drewnianymi ławami 
przejdź przez drzwi, nad którymi jest pro¬ 
porzec. W końcu dojdziesz do pomieszcze¬ 
nia, w którym przestanie działać maska 
Szamana. Zabij znajdujące się tu Orki, 
zabierz Cupper Key i otwórz nim meta¬ 
lowe drzwi. Oczywiście, jeżeli uważasz, że 
jesteś wystarczająco dobry, możesz wrócić 
do koszar i wykończyć wszystkie potwo¬ 
ry:). Przejdź przez otwarte drzwi i idź kory¬ 
tarzem, aż dojdziesz do kolejnych metalo¬ 
wych drzwi. Nie otwieraj ich od razu, tylko 
posłuchaj dobiegających stamtąd odgło¬ 
sów. To dwa Ogry urządziły sobie sparring. Kiedy 
usłyszysz, że jeden z nich padł albo uznasz, że 
czas przyłączyć się do zabawy — wkrocz do po¬ 
mieszczenia. Szybko weź niebieski eliksir znaj¬ 
dujący się pod proporcem — tymczasowo doda 
ci 300 % siły — i dopiero wtedy rzuć się w wir 
walki Przejdź przez drzwi bliżej proporca. Teraz 
ciąg: drzwi, 3 Orki, drzwi, koniec baraków, drzwi, 
2 Orki (jeden ma Iron Key), drzwi na wscho¬ 
dzie. W końcu znów trafisz do Tapestry Ro¬ 
om. Ponownie udaj się do macek i powtórz ma¬ 
newr przedostawania się na drugą stronę rozpa¬ 
dliny. W znanej ci grocie, 
potworek którego uwolniłeś 
z kajdan przewróci obelisk. Tobie 
pozostaje tylko wspiąć się po 
nim do widocznego otworu 
w skalnej ścianie, 
c.d.n. 


Resetta 
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acji staje się bardzo trudna, co wcale nie 
znaczy, że przyjemna. 

Podboju planet i sektorów dokonujemy na 
kilka sposobów. Jeśli ludność na danej pla¬ 
necie nie ma określonych poglądów politycz¬ 
nych, to będzie popierać tego, kto do niej 
pierwszy przyleci. W tym wypadku wysyła się 
na nią tylko wojsko. Jednakże taka sytuacja 
zdarza się niezwykle rzadko, a i to wyłącznie 
w sektorach oddalonych od głównego teatru 
działań. Zazwyczaj każda planeta majuż swo¬ 
je sympatie polityczne, jednakże pozostaje 
neutralna. (Każdą planetę opisuje pasek dy¬ 
plomacji, wskazujący na poziom poparcia Re- 







itaj na okręcie flagowym ad¬ 
mirale! Jak wiesz, konflikt 
Imperium z Rebelią trwa już 
dość długo. Najwyższy czas 
z tym skończyć: należy nie¬ 
zwłocznie wyłonić zwycięzcę. Wszystko 


zależy od ciebie, od tego czy przyłączysz 
się do trzymającego wszystko w żelaznej 
dłoni Imperium, czy może wybierzesz 
dobrodusznych i łagodnych Rebeliantów. 

Cokolwiek postanowisz, zawsze bę¬ 
dziemy przy tobie i krok po kroku obja¬ 
śnimy ci najlepszą i najkrótszą drogę do 
zwycięstwa. 

Celem gry jest, jeśli władasz Impe¬ 
rium, zdobycie ukrytej bazy Rebeliantów 
oraz pojmanie prezydenta Mon Mothmy 
i Luke'a Skywalkera. Jeśli prowadzisz do 
zwycięstwa Rebeliantów, masz za zada¬ 
nie zajęcie imperialnegb miasta na Co- 
ruscant i uwięzienie Imperatora oraz 
Lorda Yadera. 


Pierwszy skok 
w nadprzestrzeń... 


Tuż po rozpoczęciu gry, każda ze stron 
ma do dyspozycji w całej galaktyce zaled¬ 
wie kilka planet, które deklarują dla niej swoje 
poparcie oraz malutką grupkę mar¬ 
nych stateczków (cienkich jak mi¬ 
sie o poranku na zalesionym księży¬ 
cu Endor). 

Imperium ma swoją główną bazę 
i jednocześnie stolicę (imperial ci¬ 
ty) w sektorze Seswenna na plane¬ 
cie Coruscant (jej lokalizacja jest 
zawsze stała), natomiast Rebelian¬ 
ci mają planetę Yavin oraz ruchome 
centrum dowodzenia, którego loka¬ 
lizacja w każdej nowej grze jest wy¬ 
bierana losowo przez komputer. 

Najważniejsze jest rozpoczęcie 
od ręki ekspansji na inne planety, 
przede wszystkim — te w najbliż¬ 
szym sąsiedztwie. Nie można dopu¬ 


belii i Imperium.) I tutaj znaj¬ 
dziemy miejsce dla naszych 
dyplomatów. Z początku ma¬ 
my ich niewielu. Imperium 
dysponuje Lordem Vaderem, 

Imperatorem i Jerjjerodem, 
natomiast Rebelia może się 
pochwalić księżniczką Leą, 
prezydentem Mon Mothmą 
i Luke'em Skywalkerem. Ich 
to właśnie należy już z same¬ 
go początku wysyłać na są¬ 
siednie planety i przekonywać 
je do przejścia na naszą stro¬ 
nę. Oczywiście, można też 
spuścić na obcą planetę potężny desant i już. 
Niestety takie działanie może doprowadzić do 
tego, iż inne planety, widząc naszą brutalność 
(szczególnie te w sektorze wykonywanej 
operacji), zmniejszą swoje dla nas poparcie. 
Wtedy może się okazać, że zdobyliśmy jeden, 
ale straciliśmy cztery księżyce. 


ścić, by przeciwnik zajął kilka planet w naszym 
systemie słonecznym. Rozgrywka w takiej sytu- 


A co tam. Panie, 
w gospodarce? 


Najważniejsze w całej ekonomii galaktyki 
są punkty dowodzenia. Dzięki nim właśnie 
możesz budować i utrzymywać swoją flotę 
wojenną. Jeśli ich zabraknie, to krucho z to¬ 
bą. Punkty dowodzenia otrzymuje się z su¬ 
rowców, które powstają z minerałów wydo¬ 
bywanych przez kopalnie (taka górnicza 
gadka). I tu dochodzimy do sedna sprawy. Nie 
ma sensu na każdej planecie budować po jed¬ 
nej budowli każdego rodzaju (w tym także ko- 


Racja jest po stronie zwycięzcy 
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szybko mieć do dyspozycji nowe jednostki, na¬ 
leży stosowną postać o określonych możliwo¬ 
ściach wyznaczyć do właściwych badań na wy¬ 
branej planecie. Inne kombinacje nie 
sprawdzają się w praktyce. 

Gdzie spojrzysz, 
tam bohater 


W grze występują liczne postacie i bohatero¬ 
wie, niektórzy z nich wyposażeni w specjalne ce¬ 
chy i możliwości. Na początku gry mamy ich 
niewiele: Imperator, Lord Vader, Lea, Lukę, Han 
Solo, Chewebaca, Mon Mothma. Innych bohate¬ 
rów możemy rekrutować z pomocą już posiada¬ 
nych, takich jak Han Solo. 

Lukę Skywalker co pewien czas wyskakuje na 


Dagobę, by pobierać nauki od mistrza Jody. 
Lord Vader i Lukę posiadają zdolności wykrywa¬ 
nia mocy wśród innych bohaterów i mogą ich 
trenować. Specjalne cechy postaci powinieneś 
od ręki wykorzystywać. 

Na charakterystykę każdego bohatera składa 
się kilka punktów takich jak dyplomacja, zdol¬ 
ności przywódcze, zdolności walki, szpiego¬ 
stwo, ranga mocy itp. Najlepiej jest poprzeglą- 
dać sobie te punkty, by później przeznaczyć po¬ 
stać do takiej misji, w której dobrze się wykaże. 
Tak więc postać o wysokim współczynniku dy¬ 


plomacji powinno się zawsze wysyłać z misją dy¬ 
plomatyczną. Postaci podczas gry nie mają sta¬ 
łych współczynników. Po każdej udanej misji 
nasz bohater zyskuje nowe punkty doświadcze¬ 
nia w dziedzinie, do której został przydzielony. 
Używając bohaterów pamiętaj, aby trzymać ich 
z daleka od wrogów: herosi mogą zostać pojma¬ 


To co tak naprawdę odróżnia Rebelię od 
Imperium, to różni bohaterowie i jednost¬ 
ki militarne. Największym atutem Impe¬ 
rium są ich Gwiezdne Niszczyciele klasy 
drugiej, Interdictor Cruiser, Super Star 
Destroyer, myśliwce Tie Defender i Gwiaz¬ 
da Śmierci. Mocnymi maszynami Rebelii 
są myśliwce X-Wing, najlepsze w całej ga¬ 
laktyce, krążowniki Bulwark i Liberator 
oraz fregaty C-9600. Bardzo przydatne we 
wszystkich starciach są statki zapobiega¬ 
jące ucieczce wroga w nadprzestrzeń: fre¬ 
gata C-7900 i Interdictor Cruiser. 


Wśród piechoty niewątpliwie królują impe¬ 
rialni Dark Troopers, ale Rebelia nie jest o wiele 
gorsza ze swymi regimentami Wookies (najlep¬ 
sze w ataku, cienkie w obronie) oraz Mon Cala- 
mari (najlepsze w obronie, kiepskie w ataku). 

Pora na dobranoc 


Cóż, to już koniec, rzekł Lukę Niebochód 
i chlasnąf Imperatora podświetlanym kijem po 
oczach. Pamiętajcie, że silna flota to duża flota. 
Duży może więcej — nie ma co atakować wroga 
pojedynczym statkiem. I jeszcze jedno: baza Re¬ 
belii jest ruchoma, więc warto ją co jakiś czas 
przetransportować w bezpieczne miejsce, z da¬ 
la od teatru wojny. A teraz, niech wybrana 
strona Mocy będzie z wa79mi. 
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ni. No, chyba że przydzielisz jakiejś postaci do¬ 
wództwo floty lub planety. Wybitna postać 
(o dobrych współczynnikach) zapewnia lepsze 
działanie i wyższą sprawność w walce wojsk, 
którymi dowodzi. 

W grze występują także postacie specjalne, 
takie jak szpiedzy. Szpiedzy mogą przenikać na 
teren wroga i tam wysadzać w powietrze budyn¬ 
ki, wzniecać powstania, porywać osoby lub je 
zabijać. Sabotażyści są przydatni szczególnie 
w momentach, kiedy chcesz zrobić desant na 
planetę, której powierzchni bronią tarcze zabez¬ 
pieczające. Wystarczy tarcze wysadzić w po¬ 
wietrze, a desant i bombardowanie będą proste 
jak miecz świetlny Vadera. 


W gwiezdnym 
starciu 


palni), szczególnie, że ilość budowli, które 
można postawić na jednym ciele niebieskim, 
jest ograniczona. Nasycenie budowlami wska¬ 
zuje pasek pojemności pod planetą. W całej ga¬ 
laktyce, na wszystkich planetach, powinniśmy 
wprowadzić specjalizacje. 

Niech jedna planeta bogata w złoża (co wska¬ 
zuje pasek pod planetą) posiada 8 kopalni i ty¬ 
leż rafinerii (przekształcają minerały na punk¬ 
ty), a na drugiej wybuduj dziesięć hangarów. 
W ten sposób na pierwszej planecie będziesz 
miał wysokie wydobycie surowców, a druga bę¬ 
dzie ci szybko budować flotę gwiezdną. To samo 
rób także z innymi budowlami, takimi jak bara¬ 
ki czy constructionyards. Pamiętaj jednakże, że 
planety trzeba chronić 
przed atakami wroga 
i nie zapomnij zostawić 
miejsca na generatory 
tarcz i działa laserowe. 
Takie rzeczy bardzo się 
przydają, bo przecież 
nikt nie może trzymać 
przy każdej planecie ol¬ 
brzymiej floty gwiezdnej 
do ochrony. Tarcze 
i działa zapobiegają ata¬ 
kom przeciwnika z orbity 
(desant, bombar¬ 
dowanie). Z czasem 
nasi inżynierowie wynajdą nowsze modele 
tarcz i laserów — w takim momencie nale¬ 
ży niezwłocznie wymienić stare budowle 
na nowe. 


Określone postaci mają określone moż¬ 
liwości prowadzenia badań. Badania moż¬ 
na prowadzić w trzech kierunkach: wynaj¬ 
dowanie nowych budowli, statków ko¬ 
smicznych i wojsk lądowych. Jeśli chcemy 
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Wróciłem więc do klubu i wsze¬ 
dłem do tego pomieszczenia. 
Lewym świecznikiem otworzy¬ 
łem szafę i wyjąłem z niej me¬ 
dalion. Znów dałem się zahip¬ 
notyzować, a kiedy dotknąłem 
medalionu, ujrzałem zabójcę 
wchodzącego do ukrytego po¬ 
mieszczenia przy Raven Room. 

Kiedy schodził po schodach 
błysnęło jakieś światło i Torso 
zniknął. Tam się musiało coś 
stać! Szybko pobiegłem po Me- 
rylo i razem z nim włamałem 
się do Raven Room. Wyciągnię¬ 
cie książki z szafy otworzyło 
przejście. Na dole znaleźliśmy 
kryjówkę Torso. Jego również 
— ciało leżało w kącie. 

A głowa na stole... 


poszukiwania Czarnej Dalii. Dopie¬ 
ro po trzech latach zostałem we¬ 
zwany do jednej z kopalń odkrytych 
przez wojska USA. Znaleziono bo¬ 
wiem dziwne symbole, podobne do 
tych, z którymi miałem okazję spo¬ 
tkać się i ja, i Walter Pensky. Po¬ 
trzebny był ekspert do rozszyfrowa¬ 
nia ich. Zadzwonili po mnie. 

W kopalni pierwszą przeszkodą 
byty olbrzymie wrota. Nim je otwo¬ 
rzyłem, przepisałem kilka symboli 
do notesu. W kolejnym pomiesz¬ 
czeniu uporałem się 
z trzema zmyślnymi 
układankami i wreszcie, 
wreszcie dotknąłem 
Czarnej Dalii! Ciężko mi 
opisać uczucie, którego 
doznałem. Trzymałem 
bowiem w rękach przed¬ 
miot, za którym ugania¬ 
ło się pół wywiadu nie¬ 
mieckiego, amerykańskie¬ 
go i Bóg jeden raczy 
wiedzieć jakiego jeszcze. 
Z zadumy wyrwał mnie ofi¬ 
cer, który oświadczył, że 
musi skonfiskować Dalię, 
aby ją skatalogować, zba¬ 
dać itd. I znikła mi z oczu. 

Po wojnie pracowałem 
dla Międzynarodowego 
Trybunału Norymberskie¬ 
go. Zajmowałem się łapa¬ 
niem zbrodniarzy wojen¬ 
nych. Pewnego dnia dostałem 
cynk. Musiałem udać się w po¬ 
bliże granicy szwajcarskiej, do 
tajemniczego klasztoru, nieopo¬ 
dal którego znajdowano coraz 
częściej trupy bez głowy. Klasz¬ 
tor był siedzibą nazistów, więc 
należało znaleźć jakieś tylne wej¬ 


ście. Zajrzałem do 
domku na uboczu 
i był to strzał w dzie¬ 
siątkę. Za zasłoną za¬ 
uważyłem kołowro¬ 
tek. Odwinąłem nieco 
liny i zablokowałem 
go z prawej strony. 

Dzięki temu mogłem 
bezpiecznie zejść na 
dno studni, które 
okazało się począt¬ 
kiem labiryntu. 

W jego zakamarkach odnalazłem 
cztery groby. Na każdym z nich 
widniały tajemnicze inskrypcje — 
oczywiście zapisałem je. Symbole 
te odtworzyłem w głównej sali 
i dzięki temu udało mi się wejść do 
kaplicy. Poskładałem klejnot, który 
znalazłem w swoim gabinecie 
i włożyłem go w otwarte dłonie le¬ 
żącego posągu. Zszedłem po 
schodkach i tak ustawiłem lustra, 
abym ujrzał przez wizjer przejście. 
W następnej komnacie wpadłem na 
von flessa. Stanowczo zaprzeczył, 
jakoby to on zabił w Cleveland 
Eisenstadta — tak bowiem nazy¬ 
wał się Torso zabójca. Jakież było 
moje zdziwienie, kiedy na scenę 
wkroczył Dick Winslow. A więc mo¬ 
ja instynktowna niechęć do tego 
człowieka miała racjonalne uzasad¬ 
nienie: Dick okazał się agentem 
niemieckiego wywiadu. Na moich 
oczach zabił von Hessa za to, że nie 
dostarczył mu Czarnej Dalii. Rów¬ 
nież mnie chciał zastrzelić, ale na 
szczęście skończyły mu się naboje. 
Wyszedł, zostawiając to zadanie 
swojemu podwładnemu, a ten, de¬ 
likatnie mówiąc, spartaczył je. 

Winslow zniknął bez śladu. 



atychmiast wkroczyło 
FBI z Winslowem i Nes- 
sem na czele. Ku memu 
zdziwieniu Ness zadecy¬ 
dował, że nasze odkry¬ 
cie nie wyjdzie na jaw. 

Na wściekłość i wyrzuty 
nie było czasu. Jakiś policjant 
przyniósł wiadomość o ataku na 
Pearl Harbor. Stany Zjednoczone 
przystąpiły do wojny... 

Sprawa seryjnego zabójcy zosta¬ 
ła uznana za nie rozwiązaną. Nie 
było kolejnych zabójstw, więc lu¬ 
dzie odetchnęli z ulgą. COl zostało 
przekształcone w jednostki OSS 
pierwszy wywiad amerykański. 
W 1942 roku zostałem wysłany do 
Europy, musiałem więc przerwać 
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Uznałem, że naj¬ 
szybciej go odnajdę, jeśli odnajdę Dalię. Dowiedziafem się, 
że zostata sprzedana na czarnym rynku pilotowi nazwi¬ 
skiem Collins. Udałem się więc do bazy lotniczej. Collins, 
jak się okazało, zginął kilka dni wcześniej podczas rutyno¬ 
wych manewrów. Zdążyłjednak wystać Dalię do swojej uko¬ 
chanej, mieszkającej w Stanach — Elizabeth Short. Zabra¬ 
łem z walizki jej zdjęcie i listy Collinsa. A, jeszcze jedno. 
Winslow był w bazie dzień przede mną. 

Poleciałem do Nowego Yorku i tam wsiadłem do pocią¬ 
gu jadącego do Los Angeles. Mogłem mieć tylko nadzieję, 
że Winslow nie dotrze do panny Short przede mną. Jakież 
było moje zdziwienie, gdy w wagonie jadalnym zauważy¬ 
łem w popielniczce niedopałki jego papierosów! A więc je¬ 
chaliśmy tym samym pociągiem. Na liście, leżącej w tym 
samym wagonie nie znalazłem jego nazwiska, figurował 
natomiast nieboszczyk Matt Collins. Dick podszył się pod 
niego. Kiedy zapytałem konduktora o Matta Collinsa, usły¬ 
szałem, że ten pasażer zabronił podawać komukolwiek 
numer swojego przedziału. Z przedziału bagażowego za¬ 
brałem sznur i mapę. Obejrzałem też uważnie wszystkie 
skrzynie. Szło o to, aby wypłoszyć konduktora z jego biu¬ 
ra. Za hamulec nie mogłem pociągnąć osobiście, gdyż zo¬ 
stałbym wyrzucony z pociągu. Przywiązałem więc doń 
sznurkiem różową walizkę i szybko uciekłem do wagonów 
sypialnych. Konduktor natychmiast wybiegł szukać 
sprawcy. Z papierów, znalezionych w jego gabinecie, wy¬ 
wnioskowałem, że Winslow zajmuje przedział nr 7 
w czwartym od przodu wagonie sypialnym, fbszedtem 
tam, ale Dick znów mnie przechytrzył — kartka, znalezio¬ 
na w szufladzie nasączona była narkotykiem, który bły¬ 
skawicznie zwalił mnie z nóg. 

Obudziła mnie piękna blondynka Alice. Natychmiast 
pobiegłem po konduktora: dowiedziałem się, że Winslow 
przesiadł się na pociąg ekspresowy, zapominając o baga¬ 
żu. W wagonie towarowym znalazłem listę przewożonych 
skrzyń. W bagażu Dicka znalazłem wielki kamień z wygra¬ 
werowanymi runami. Nie pozostawało mi nic innego, jak 
tylko czekanie. Czas ten spędziłem gwarząc z Alice w wa¬ 
gonie restauracyjnym. 

W Los Angeles wynająłem pokój w hotelu i zadzwoni¬ 
łem na policję. Umówiłem się na spotkanie w barze z de¬ 
tektywem Maxwe!lem. Niestety, nie uwierzył w moją histo¬ 
rię. Znów spotkałem Alice — zatrzymała się w tym samym 
hotelu, co ja. Ta dziewczyna zaczynała mi się podobać. 
Niestety. 

Na poczcie pracowali sami kretyni. Nie mogłem nawet 
sprawdzić, czy Winslow odebrał swoją paczkę. W koszu na 
śmieci znalazłem pudełko. Wystałem je do drugiego 
okienka expressem. W międzyczasie pojechałem do domu 
Lizzy —już tam nie mieszkała, ale znalazłem adres hote¬ 
lu Baltmore — tam też się udałem. Barman rozpoznał na 
zdjęciu, które mu pokazałem, dziewczynę będącą stałym 
bywalcem jego lokalu. Ponieważ na razie jej nie było, wró¬ 
ciłem na pocztę i odebrałem moją przesyłkę. Gdy podpi¬ 


sywałem pokwitowanie, zwróciłem uwa¬ 
gę na paczkę Winslowa. Odebrało ją ja¬ 
kieś przedsiębiorstwo transportowe. Nie 
mogłem się tam dodzwonić z pokoju ho¬ 
telowego, więc zaryzykowałem włama¬ 
nie. Na podstawie informacji zapisanych 
na kartkach leżących w szufladzie i wi¬ 
szących na ścianie, wydobyłem z szafki 
akta o numerze S01AKP52. Ślad prowa¬ 
dził do studia filmowego RKO. Z braku przepustki 
nie zostałem tam wpuszczony, więc pojechałem 
do hotelu Baltmore, gdzie spotkałem Lizzy. Po¬ 
twierdziła, że rzeczywiście Collins przystał jej Czar¬ 
ną Dalię. Ni stąd, ni zowąd zadzwonił telefon -— 
ktoś chciał rozmawiać... ze mną. Mój rozmówca 
przedstawił się jako policjant i wzywał mnie na 
miejsce zbrodni. Wydało mi się to podejrzane, 
przecież Lizzy siedziała obok mnie. Ale pojecha¬ 
łem. Do dziś żałuję, że to zrobiłem. 

Żadnego zabójstwa oczywiście nie było, żaden 
policjant do mnie nie dzwonił. To musiała być 
sprawka Winslowa. Następnego dnia ponownie 
pojechałem do hotelu Baltmore. Od barmana do¬ 
wiedziałem się, że Lizzy mieszkała w pokoju nu¬ 
mer 201. Wszedłem tam oknem. Na framudze 
drzwi leżał kluczyk. R> powrocie do mojego hotelu 
miałem małą scysję z detektywem Maxwellem. 
Dowiedziałem się, że Lizzy nie żyje i że stałem się 
głównym podejrzanym. Niespodziewanie alibi za¬ 
pewniła mi Alice mówiąc, że ostatnią noc spędzili¬ 
śmy razem. Obiecała mi ponadto, że zdobędzie dla 
mnie przepustkę do studia RKO. Pojechałem na 
pocztę i z szafki nr 37 wyjąłem kwit z antykwaria¬ 
tu — Lizzy sprzedała klejnot! Oczywiście wykupił 
go przede mną Winslow, sprzedając jednocześnie 
laskę Eisenstadta. Dałem za nią sto dolców i na¬ 
tychmiast otworzyłem. W środku znalazłem jakąś 
dziwną mapę. W hotelu czekała już na mnie prze¬ 
pustka, więc popędziłem do studia. Znalazłem 
tam skrzynię Dicka. Spotkałem też Alice, która za¬ 
prosiła mnie do domu swego chlebodawcy — Ala 
Kinga. 

Na miejscu poznałem tego sympatycznego go¬ 
ścia, który najwyraźniej bardzo lubił towarzystwo 
kobiet. Na jednej z półek zauważyłem zdjęcie, na 
którym byli King i... Winslow! Podzieliłem się swy¬ 
mi obawami z Alice. W koszu na śmieci znalazłem 
podarte telegramy. Po złożeniu ich pojawił się no¬ 
wy ślad, wiodący na cmentarz. Z informacji, które 
pozostawił tam dla mnie podstępny Winslow oraz 
z tabel z biurka Kinga wywnioskowałem, jak usta¬ 
wić teleskop. Hen, hen daleko, ujrzałem Dicka. 
Wiedział dobrze, że go widzę. Poprosiłem Alice, że¬ 
by wróciła do hotelu, a sam ruszyłem tropem prze¬ 
stępcy. Zdjęcie, które znalazłem w małej chatce, 



sprawiło że przeszły mnie ciarki 
Było ono zapowiedzią śmierci Ali 
ce! Po chwili wybuchł pożar. W jed¬ 
nej z szaf zauważyłem kluczyk, 
którym otworzyłem drzwiczki 
i uciekłem. 

Coś mi mówiło, że nie zastanę 
Alice w hotelu. I rzeczywiście. Nie¬ 
rozważna niewiasta wróciła do wil¬ 
li Ala Kinga. Fbjechatem tam. Uj¬ 
rzałem bałagan, na ścianach napi¬ 
sy sporządzone krwią... I ten film, 
na którym wyraźnie było widać, jak 
Dick odcina głowę Kingowi. Po¬ 
grzebałem nieco w zegarze i wsze¬ 
dłem do piwnicy. Rozwiązałem Ali¬ 
ce, a ta po chwili zamieniła się 
w Winslowa! Dostałem potężnego 
kuksańca. Po chwili pojawiła się 
prawdziwa Alice, niestety zahipno¬ 
tyzowana przez Dicka. W transie 
chwyciła pistolet, ale zamiast za¬ 
strzelić mnie, wycelowała w swoją 
głowę. Tego było już za wiele. Po¬ 
pędziłem za Dickiem. Właśnie od¬ 
prawiał rytuał poświęcenia Dalii. 
Ostatkiem sił uniosłem broń 
i strzeliłem w klejnot. Potem sły¬ 
szałem jakieś głosy, szum, było 
bardzo jasno, światło, dużo światła 
i... ciemność. 

Kiedy się obudziłem, ujrzałem 
nad sobą twarz Maxwe!la. Nawet 
nie chciało mi się tłumaczyć mu 
całego zajścia, wszystkie dowody 
i tak świadczyły przeciw mnie. De¬ 
nerwowała mnie tylko arogancja 
gliniarzy i banalizowanie przez 
nich sprawy. A ja naprawdę doko¬ 
nałem czegoś wielkiego. 

Nawet nie pamiętam, kiedy za¬ 
cząłem palić. Mam nadzieję, że po¬ 
zwolą mi wyjarać tego ostatniego, 
zanim trafię na krzesło elektrycz¬ 
ne. Tylko nałóg trzyma mnie 
jeszcze przy życiu... ^ 
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ALLODS: SEALED LANDS 


Aby uaktywnić tryb oszukiwania, na¬ 
ci śnij „Enter" i wpisz: 

#Chicken 

Ponownie naciśnij „Enter". Teraz możesz 
wpisać jeden z poniższych kodów: 
#killall — Zabijasz wszystkich wrogów 
#Show map — Możesz obejrzeć mapę 
#victOPy — Wygrywasz 
#modify army + god — Jesteś bogiem 
©©© 


ANNO 1602 


Aby uzyskać dostęp do wszystkich mi¬ 
sji, otwórz do edycji plik „game.dat" (np. 
przy pomocy Notatnika) i zamień ciąg: 

Voiume: -750,0, -5?? na Volume: -750, 
0, -580 

©@@ 


ARNI0RED FIST 2 


Kody działają tylko z wersją 1.03, nie 
dziatają w trybie Multiplayer, należy ich 
używać po rozpoczęciu misji. 

0VERVIEW — Naciśnij równocześnie 
„Ctrl” i „FI Z" ( Pokazuje całą mapę pola 
bitwy). 

REL0AD — Naciśnij równocześnie „Alt", 
„Shift" i „R" (Dostajesz amunicję). 
REPAIR — Naciśnij równocześnie „Alt", 
„Shift" i „0" (Naprawa wszystkich 
uszkodzeń). 

INDESTRUCTIBLE — Naciśnij równocze¬ 
śnie „Alt", „Shift" i „I" (Jesteś nieznisz¬ 
czalny, operację trzeba powtarzać dla 
każdego czołgu oddzielnie). ■ 
@©© 


ARMY MEN 


t . , —— ■ ■ J 


Wciśnij escape i wpisz: 

SUCCUMB — Przegrywasz scenariusz 
TRIUMPH — Wygrywasz scenariusz 
TR00PS PYR01MNCER — Eksplozje pod pra¬ 
wym przyciskiem myszy 
AEROBALLISUCS — Wsparcie powietrzne 
INVULNERABLE — Niezniszczalność 
PARALYSIS — Wrogowie zostają przyszpileni 
TELEKINETIC — Sierżant zostaje teleportowany 
do dowolnego miejsca na świecie 
PLETH0RA — Dostawa amunicji 
0CCULTATI0IM — Tryb STEALTH (sierżant nie jest 
rozpoznawany aż zacznie strzelać) 

©@@ 


C0MANCHEG0LD 


Naciśnij „R" — radio. Teraz wpisz jeden 
z kodów: 

PIGS0INK — Usprawnienie broni 
HARM0NY — GPS Hellfire 
69G9 — Najemnik 
X666 — Zabijasz członka drużyny 
IMARAT — Niewidzialność 
IMAC0W — Zatrzymuje zegar 
LDADME — Przeładowanie magazynków 
FIXIVIE — Naprawa uszkodzeń 
©@© 


DARK COLONY 


W belce, na której są wyświetlane są wiado¬ 
mości, wpisz: 

SLAG NET — Widzisz całą mapę 
WE NEED EQUIPMENT — Dostajesz 10 000 jed¬ 
nostek petra (w trybie multiplayer wszyscy je 
dostają) 

(§>)©)(§>) 


DEADL0CK 2 


Naciśnij CtPl-FI2 i wpisz (UWAGA — kody 
nie działają podczas rozgrywania Kampanii): 


PILE IT ON — Dostajesz surowce 
040 — Zakończenie wszystkich 
badań 

GREEBLIE — Zakończenie badań 
nad aktualnym projektem 
WALL2WALL — Gwałtowny wzrost 
przyrostu naturalnego 
LEO — Pokazuje jednostki wojsko¬ 
we/wydobywcze na terytorium 
BIGBR0 — Możesz obejrzeć dowol¬ 
ny teren 

CHARISNIA — Zaprzyjaźniasz się ze 
wszystkimi wrogami ’ 

S-MART — Fbjawia się Skirineen 
SQUISH — Wygrywasz scenariusz 
©©© 


INTERSTATE 76: NITRO PACK 


Dwie ciekawe nazwy: 

H0TAIR — Balon na gorące 
powietrze 

THETRUTHISHERE — UFO 

Kodów można używać także w ory¬ 
ginalnej grze 


INC0MING 


Przytrzymaj SHIFT i wstukaj: 

WIREWEWAITING — Wyłącza tek¬ 
stury 

WHATSTHEPOINT — Grafika składa 
się z kropeczek 

SOLIDASAROCK — Niezniszczal¬ 
ność 

FLATBR0KE — Wyłącza cieniowanie 
G0URAUD — Dla odmiany cienio¬ 
wanie Gouraud 

0LDMACD0NALD — Zabezpiecz far¬ 
mę przez skaczącymi krowami! 
FLYMETOTHEMOON — Szaleństwa 
na powierzchni Księżyca 
HAVEALL — Dostajesz wszystko 
SUPERDAISY — Jeden strzał — 
sterta ciał 

SUPERSH00T — Też supermasakra 
—jak SUPERDAISY 

INIŻULNERABILITY — Jak łatwo się 
domyślić — niezniszczalność 
!NF!N!TELIVES — Nieskończona 
ilość żyć 

INFINITEWEAPONS — I niekończą- 
ca się amunicja _ ' , _ 

Klawisze specjalne: 

F2 — Ułatwione strzelanie 
F3 — Niezniszczalność 
F4 — Nieskończona ilość żyć 
F5 — Nieograniczona amunicja 
F6 — Superbomba 
F7 — Wyjście 
F8 — Zapis położenia 
F9 — Odczyt ostatniego zapisu 
Fil — Restart 
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LIBERATION DAY 


Otwórz Katalog, w Którym zainstalowałeś 
grę, wejdź do podKatalogu EXE. Teraz otwórz 
do edycji pliK libday.ini. Zamień „CheatS=0" 
na „CheatS=1'\ zapisz zmianę. 

Teraz podczas gry naciśnij: 
tab-W — Wygrywasz scenariusz 
tab-l — Dla odmiany przegrywasz 
tab-d — Dostajesz surowce 
tab-F — Pełny pancerz 
tab-p — Nieskończona ilość punKtów aKcji 
@©@ 


LORDS OF MAGIO 


Maciśnij „CONTROL” + „\” i wpisz: 
JACKPOT — Dostajesz 200 złota, Kryształów 
i ale 

MARATHON — Wybrana drużyna dostaje 
1000 punKtów ruchu 
PUFF — Dostajesz smoKa 
HOCUSPOCUS — WszystKie zaKlęcia i 1000 
mana, aby się nimi nacieszyć 


MADDEN ‘98 


LEECH — Poprawia obronę... 

GL0VES — ...łapanie... 

BIGFOOT — i wyKop. _ 

DodatKowe drużyny: 

ORRS HEROES — EA Sports 
L0IN CIOTH — Tiburon 
LEADERS — AU Time Leaders 
COACH — Ali Time AU Madden 

PACATTACK — AU 60 s 
STEELCURTAIN — Ali 70 s 
G0LDRUSH — Al!80s 
ALOHA — NFC 

LUAU — AFC _ 

Extra Stadiony: 

JETS0NS — Astrodome (Old Oilers) 
DAWGPOUNB — Cleveland Browns Stadium 
SNAKE — Old OaKland Stadium 
danbaman — Old Miami Dolphins Stadium 
OLBDC — RFK Stadium (Old RedsKins) 
SHARKSFIN — Tiburon Sports Complex 
GHOST T0WN — Wild West (late 1800's 
Texas) 

©©© 


MOTORHEAD 


Tryb SUPERCARS: 

JaKo imię wpisz „SupePCans", nazwa druży¬ 
ny: „GPem” Kamera będzie poKazywała trasę 
z lotu ptaKa. 

TrybMEGA-SPRINGS: 

Imię: „Demon", drużyna: „GP8nT. Dostajesz 
bardzo elastyczne zawieszenie. 

@@© 


OUTWARS 


Kody do pełnej wersji gry: 


Y 


macleod — nieśmiertelność 
keymastep — niesKończona 
ilość paliwa i amunicji 
diPtyhaPPy — nieograniczona 
amunicja 

bUZZ — SKrzydełKa 
pbantom — Fl l i Fl 2 pozwala 
podglądać potwory 
snipsitip — Zmiana płci! 

BOlMNIlB — Wracasz do miejsca 
startu 

thpashep — PoKazuje wszystkich 
wrogów na radarze 
timewapp — Włącza/wyfącza 
zegar 

weaponcam — Kamera śledzi 
każdy wystrzelony pocisk 
singietpac — Wiadomość „Sin- 
gleTrac" + nieśmiertelność 
jumpXXX — Skok do poziomu 
XXX Jako argument (zamiast 
xxx) można podać: oasis, amibis, 
pagnarok, juggernaut, dead. 
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THE REAP 


Wstukaj kody: 

diesheepdie — Rozpoczynasz 
z lepszym uzbrojeniem 
absolutenfit — ttiezniszczalność 
Sdivinonum — nieskończona 
ilość żyć 

toughguy — Ulepszeni wrogowie 
Przykładowe kody do pozio¬ 

mów: 

2 — qbkcbedb 

3 — cclcbudc 

4 — 5cmcb4(sb 

@@© 


SPACE JAM 


Kody do wpisania w linii pole¬ 
ceń za sj (np. „sj ittlejoons") 
littlemonstaps — Miniaturyza¬ 
cja monstarów 
littlejoons — Małe animki 
bjg monstaps — Duże monstary 
big toons — I duzi bohaterowie 
Warner Bros. 

plwaysmakeshot — Każdy rzut 
to wrzut 

alwaysdunk — nawet Jordan 
partoli każdą akcję 
łastganiR — Przyspiesza akcję 
tUPbofly — Fbdczas skoku naci¬ 
śnij turbo — dodatkowy dopal 
endiesstUPbo — niekończące się 
turbo 

fadeaways — Możesz skakać 
w każdą stronę 
nosbotclock — Wyłącza zegar 
strzałów 


t 


SUpePpUSh — Supersilne 
pchnięcia 

supepjump — Superskoki 
Kanopef — Działa jak endless turbo,‘fade¬ 
aways, no shot clock, turbofly and always- 
make-shot razem wzięte. 

©@© 


SPEC OPS 


Po pierwsze — wywal z katalogu, w któ¬ 
rym zainstalowałeś SPEC OPS plik 
savedata.txt — dostajesz dostęp do wszyst¬ 
kich misji. 

Fb drugie — podczas gry wciśnij ALT + 
SHIFT + U, idź do „inventOPy", wybierz 
„Viewfindep" — ekran na chwilę zrobi się 
niebieski, a koleś podskoczy. Teraz zegar re- 
setuje się do 9:59, a ty jesteś nieśmiertelny. 


TONIC TROUBLE 


SUPERED — Jesteś większy i silniejszy 
MODEFLY — Możesz latać 
FULLLIFE — Jak sama nazwa wskazuje, peł¬ 
nia życia 

ALLPOWERS — Dostajesz wszystkie przed¬ 
mioty 

©)©)<§) 


UNREAL 


ALLAMMO — 999 amunicji do wszystkich ro¬ 
dzajów broni 

FLY — Możesz sobie polatać 

GHOST — Przechodzisz przez ściany 

WALK — Jeśli wpisałeś FLY lub GHOST, to 

teraz możesz normalnie chodzić 

GOD — niezniszczalność 

SUMMON — Możesz wywołać materializację 

broni lub przedmiotu, na przykład możesz 

wpisać: 

SUMMON EIGHTBALL 
SUMMON FLAKCANNON 
SUMMON NALI 
SUMMON SKAARJWARRIOR 
PLAYERSONLY — Wszystkie zegary stają. Po 
ponownym wstukaniu czasoprzestrzeń odzy¬ 
skuje ciągłość. 

OPEN <nazwa_mapy> — Przenosisz się do 
dowolnej mapy, na przykład OPEN DIG 
BEHiNDVIEW 1 — Widok w stylu Tomb Raider 
BEHINDVIEW 0 — Widok w stylu Unreal 
FLUSH — Jeśli teksturowanie świata zacznie 
się sypać, to powinno pomóc. 

©)©)©) 


ULTIMATE SOCCER MANAGER '98 


Daj jednemu z trenerów podwyżkę do 
£ 999,999,999 tygodniowo i zaproponuj mu 
nowy kontrakt. 

Teraz co tydzień otrzymasz od niego około 
13 milionów funciaków tygodniowo! 


numer 15/7 lipiec 1998 \ 



















































Lubicie Simpsonów? A może Spidermana? Brakuje 
ich wam w telewizji? Zawsze można nakręcić własny 
z nimi film! 


czynności (więk¬ 
szość z nich to różne 
sposoby poruszania 
się — chód, bieg, 
pływanie, poza tym 
może na przykład 
skakać ze spado¬ 
chronem albo jeździć 
na deskorolce). Kie¬ 
dy dokonamy wybo¬ 
ru, należy ustawić 
kursor w miejscu, 
gdzie np. bohater 
ma zacząć bieg, na¬ 
cisnąć lewy przycisk myszy i przeciągnąć go do punktu docelowego — 
komputer zapisze odpowiednią ilość klatek animacji. Niemożliwe jest po¬ 
jawienie się dwóch tych samych postaci na ekranie —jeśli np. do sceny, 
w której występuje Lisa będziemy chcieli wstawić jej nowe ujęcie, to znik¬ 
nie ona ze wszystkich następujących dalej klatek. 

Nawet tak nieskomplikowane animowanie wymaga jednak wyczucia — 
można na przykład mimowolnie sprawić, że bohater będzie wyglądał, jak¬ 
by chodzi! w miejscu, czy też nagle zacznie skakać bez lądu i składu po 
całym ekranie. 

Kolejny element filmu to muzyka i efekty dźwiękowe. Na jednej ścieżce 
stereofonicznego magnetofonu zapisujemy motyw muzyczny (spośród 35 
dostępnych), na drugiej natomiast efekty dźwiękowe (strzały, wybuchy, 
wrzaski, przelot UFO) oraz dialogi — bohaterowie dysponują bowiem re¬ 
pertuarem kilkudziesięciu słów i zdań, z których można sklecić w miarę 
przyzwoitą całość. Homer może wypowiedzieć ponad sto różnych kwestii 
(wliczając kilkadziesiąt wyrazów dźwiękonaśladowczych), Bart natomiast 
niecałe dziewięćdziesiąt. Szkoda tylko, że nie można dodawać nagranych 
przez siebie dźwięków. 

Ostatnim elementem są efekty specjalne, jak na przykład przenikanie się 
poszczególnych ujęć, czy też kilka wersji napisów końcowych. W sumie two¬ 
rzenie przy pomocy THE SIMPSONS 
CARTOON STUDIO jest rzeczą łatwą 
i przyjemną —jak budowanie z kloc¬ 
ków Lego. 

Inaczej wygląda sprawa ze Spider- 
manem. Tutaj wszystko wydaje się 
o wiele bardziej statyczne, a na pew¬ 
no mniej przyjazne dla użytkownika. 
Reżyser ma tu większe pole do popi¬ 
su — można własnoręcznie rysować 


oraz nagrywać własne dźwięki 
czy komentarze. Ubóstwo narzę¬ 
dzi sprawia jednak, że efekty 
pracy wyglądają dość siermięż¬ 
nie. Inaczej jest także zorganizo¬ 
wana animacja. Jeśli na przykład 
narysujemy na ekranie linię pro¬ 
stą, wstawimy obrazek policjan¬ 
ta, a następnie zamalujemy tło, to 
film będzie właśnie tak wyglądał 
— najpierw pojawi się punkt rysu¬ 
jący linię, potem zmaterializuje się 
gliniarz, a na końcu tło zmieni bar¬ 
wę. Po prostu każda czynność wy¬ 
konywana przez użytkownika jest 
rejestrowana, a później odtwarza¬ 
na. Rezultatem tego jest uprosz¬ 
czenie obsługi, ale zarazem nie¬ 
możliwe staje się np. równoległe 
animowanie dwu i więcej postaci 
(co w przypadku Simpsonów jest 
sprawą dziecinnie prostą). Niewie¬ 
le jest także gotowych animacji — 
tytułowy bohater może raptem je¬ 
dynie skakać z pomocą pajęczych 
nici, biegać i wspinać się — 
wyjdzie może dziesięć czynności. 
Sporo jest za to gotowych, nieru¬ 
chomych rysunków. Można od¬ 
nieść wrażenie, że SPIDERMAN 
służy do tworzenia komiksów a nie 
Filmów — tylko gdzie się podziała 
możliwość druku kolejnych stron? 

Zdecydowanie korzystniej wypa¬ 
da więc animowana rodzina Simp¬ 
sonów — i dobrze — zawsze wola¬ 
łem kreskę Matta Groeninga niż 
produkcje Marvela:) 


SPIDERMAN CARTOON MAKER. 
Zacznijmy od sympatycznej rodzi¬ 
ny ze Springfield. 

Pierwszym krokiem przy kręce¬ 
niu kreskówki powinien być wybór 
scenerii. Mamy 34 plenery — dom 
Simpsonów, szkołę, elektrownię 
atomową, plażę, obcą planetę i in¬ 
ne. Zawsze możemy też wybrać 
czyste tło i uzupełnić je elementa¬ 
mi takimi jak ściany, schody, okna, 
drzewa itd. Kiedy zakończymy już 
urządzanie świata, trzeba weń tch¬ 
nąć odrobinę życia — przystępuje¬ 
my do animowania postaci. 

Najpierw wybieramy z menu ro¬ 
dzaj ruchu danego bohatera. Mamy 
pięć postaci pierwszoplanowych 
(Simpsonów) oraz kilkanaście po¬ 
staci z drugiego planu, jak klaun 
Krusty, dyrektor Skinner czy szef 
elektrowni Burns — w ich przypad¬ 
ku do naszej dyspozycji są najczę¬ 
ściej najwyżej dwie akcje (np. 
śmiech, beknięcie itp.). Simpsono- 
wie natomiast mogą się cieszyć 
o wiele większą swobodą działania 
— Bart wykona niemal sto różnych 


IBMB 


niej lub bardziej udany 
filmik jest w stanie 
stworzyć praktycznie 
każdy. Pomocne w tym 
programy zwą się: THE 
SIMPSONS CARTOON STUDIO oraz 
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ItAQ I Prenumerata półroczna .22 zł 

llVV _ li Prenumerata roczna .41 zł 

Dao ł Aft 1 wydanie: ... .9 zł 

l Vl# 3 wydania: . . . .23 zł (zniżka 15 %) 

6 wydań: .40 zł (zniżka 25%) 

12 wydań: .70 zł (zniżka 35%) 

O zawartości ResetCD czytaj na str. 6-7. 

Dać ł i Dać ł pn 3 miesiące .29 zł 

llVO Ł ' |lvO Ł 6miesięcy .54zł 




uwAAA ' 

_ BallsSasa ąggriai 


_ ____ 23”! 12 miesięcy . . . 96 zł 

Zamówienia na prenumeratę kolejnego nu¬ 
meru przyjmujemy do:20 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować nu¬ 
mer sierpniowy. Twoje zamówienie musi do¬ 
trzeć do nas do 20 lipca, jeśli dotrze po 
tym terminie, dostaniesz prenumeratę od 
września. Jeśli chcesz mieć pewność, że 
Twoje zamówienie dotrze do nas w terminie, 
potwierdzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 

Kupon prenumeraty należy wypełnić druko¬ 
wanymi literami. 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za 
skutki wynikłe z błędnego bądź nieczytelne¬ 
go wypełnienia kuponu f)rzez zamawiającego. 


vre.m*tne-rvrze.z Intirnit 


j Informacje, 
i t ,ó r e i ..mus i s z ■ p o d a ć: 

Imię i nazwisko 
j o Dok ładny adres 

Czas trwania prenumeraty 
(3, 6 lub 12 miesięcy) 

2 Od którego numeru 
rozpoczynasz prenumeratę 


Cena prenumeraty: __ ' 

Prenumerata na 3 miesiące — 27 zł 
Prenumerata na 6 miesięcy — 51 zł 
Prenumerata na 12 miesięcy - 94zł 

Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę 
uiścisz listonoszowi, gdy otrzymasz pierwszy 
zamówiony egzemplarz (przesyłka za 
pobraniem). 

Koszt przesyłki pokrywa redakcja. 

Redakcja nie pokrywa jednorazowych kosztów 
pobrania, które wynqszą 5-5'zł. 

Korzystając z ząmieszczonego obok kuponu 
możesz również zaprenumerować 
www.— magazyn internetowy'. 

aj 19 98 __ 



Prenumeratę 

Reset + ResetCD możesz 

zamówić wysyłając 
swoje zgłoszenie 
pocztą elektroniczną 
na adres: 

prenumer@reset. com. pl 



Zamawiam następujące numery Reset I Zamawiam następujące numery Reset I Zamawiam następujące numery Reset I Zamawiam następujące numery Reset 

w cenie 2.50 zt /egz.,Reset CD w cenie 7 zł /egz. ■ w cenie 2.50 zf /egz.,Reset CD w cenie 7 zł /egz. ■ w cenie 2.50 zt/egz.,Reset CD w cenie 7 zł/egz. ■ w cenie 2.50 zt/egz.,Reset CD w cenie 7 zł/egz. 
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Uwaga Promocja! 


re.nuiM.rfrtfr 


Numery archiwalne 


Na tylnej stronie kuponu 
prenumeraty zaznacz, 
które numery zamawiasz. 

Archiwalne numery możesz 
również zamówić wysyłając 
do nas obstalunek pocztą 
elektroniczną na adres: 

■j> r e- n m z r © "eset. cVbi.|) 


Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę uiścisz 
listonoszowi, otrzymując zamówione egzemplarze 
(przesyłka za pobraniem). 

Koszt przesyłki pokrywa redakcja. Redakcja nie pokrywa 
kosztów pobrania, które jednorazowo wynoszą 5 • 5 zł. 


wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 


■fnn.il: yrznutM.r@re.ie.t.z<’tn.j>i 
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zotem żołnierze! Dziękuję za listy — chociaż 
do czytania niektórych niezbędna jest lupa. 
Ale do rzeczy. Klub rozrasta się w niesamowi¬ 
tym tempie — mamy już okofo 280 zaciągnię¬ 
tych do służby żołnierzy! W szeregach mamy 
pięciu sierżantów: Kieddara, SWA, MATTA, 
Hugoxa i Pro! Nie zapominajmy też o kapralach, których 
jest trzydziestu pięciu! A więc jakoś można zarobić na 
awans. Każdy z nich ciężko pracuje, chcąc awansować aż 
do stopni oficerskich. Inni wcale nie musza się czuć po¬ 
krzywdzeni, że maja niższe stopnie i nie zdołają prześci¬ 
gnąć tych starszych stopniem. W wojsku nic nigdy nie 
wiadomo — a może będę degradował? Kto wie? 

Na stronie internetowej, której adres przypominam 
(http://www.reset.com.pl/hq/ks.htm) zamieściłem nowy 
formularz do głosowania na listę przebojów —- teraz już 
ze strony można głosować na ulubioną grę — możecie to 
robić tak często, jak wam się podoba. Zmieniłem również 
kompozycję strony do rozdzielczości 800 x 600, bo skar¬ 
żyliście się, że w 1024 x 768 nie oglądacie internetu. Po¬ 
za tym organizacja podstrony „aktualności" zmieniła 
swoje oblicze, teraz znajduje się tam swoisty serwis in¬ 
formacyjny, który będę często wypełniał. Jak często — 
nie powiem, żeby nie zostać później oskarżonym o zwło¬ 
kę:-). Na strony z mapami i scenariuszami również dosta¬ 
liście mi trochę materiałów, za co zainteresowani już zo¬ 
stali awansowani. Natomiast bardzo mało mam odpowie¬ 
dzi na apel sprzed miesiąca, dotyczący stworzenia bazy 
graczy. Czyżby nie interesowała was możliwość znalezie¬ 
nia sobie kolegi, który chciałby z wami pogrywać cafe no¬ 
ce i dnie przez internet w ulubioną grę? Pamiętajcie, wy¬ 
starczy wysłać na adres klubu strategia@reset.com.pl 
zgłoszenie zawierające informacje o sobie (e-mail, numer 
LIIN z programu ICQ, adres lub telefon) oraz informację, 
w jaką grę chcielibyście grać. Nie znaczy to wcale, że mo¬ 
gą korzystać z takiej bazy danych tylko posiadacze dostę¬ 
pu do internetu. Wyobraźmy sobie sytuację, że szerego¬ 
wy powiedzmy z Kłodzka nie ma sieci ani nie zna nikogo, 
kto chciałby grać przez kabel. Może podać adres lub tele¬ 
fon do naszej bazy danych, a nuż okaże się, że jest 
w Kłodzku drugi maniak tej samej gry? Potem wystarczy 
tylko się umówić w jednym z domów, połączyć drutem i... 
hulaj dusza, piekła nie ma! Żołnierzom posiadającym 
w domu internet proponuję zainstalowanie programu 
ICQ — ułatwi wam on życie i poznanie nowych znajo¬ 
mych, a także kontakt ze mną (U1N 1277953) i innymi 
żołnierzami. Podstawą nowoczesnej armii jest łączność:) 

Macie moje adresy, więc piszcie do mnie: szokuj¬ 
cie, oszukujcie, namawiajcie — słowem, róbcie 
wszystko, aby dyskusja w naszym Klubie była gorą¬ 
ca jak wnętrze wulkanu. Ja to kocham. 


USTA PRZEBOJÓW 

W naszej liście niewielkie zmiany, ale jest 
jedna pozycja, której gwarantuję szybką wy¬ 
graną. Obecnie sytuacja przedstawia się 
następująco: 

Pierwsze miejsce — Total Anihilation — nieustannie na TOPIE, cho¬ 
ciaż zauważam liczne grono gorących zwolenników jak i przeciwni¬ 
ków. Jeden z antagonistów nazwał wręcz tę grę TOTAL KLAPSZYJN 
i wyraził zdziwienie jak można w to grac? Cóż, ilu ludzi, tyle opinii. 
Drugie miejsce — CMlization 3. Następczyni WIELKIEJ pierwszej 
części. Chyba jednak wydanie polskiej wersji językowej było dobrym 
posunięciem? 

Trzecie miejsce — EARTH 3140 i Age of Empires. Niezłe gierki, do te¬ 
go druga częśó Age of Empires zapowiada się obiecująco i zanosi się 
na udaną kontynuację, a nie jest to częste zjawisko! 

Czwarte miejsce — Red Alert. Dwa miejsca dalej na liście figuruje je¬ 
go poprzedniczka — C&C. Czyżby prekursorzy RTS dalej trzymali 
klasę? Wszystko na to wskazuje. 

Piąte miejsce — Warcraft 3. Faworyt odchodzi w cień powoli... I chy¬ 
ba nikt nie jest tym zdziwiony? Nowe gry ustanawiają nowe standar¬ 
dy, od których W3 niestety już odstaje na dobre. 

Szóste miejsce — Starcraft, C6?C, Incubation. Tutaj, moi żołnierze, 
chciałbym zwrócić uwagę na Starcraft, który jak mniemam za mie¬ 
siąc będzie na szczycie. Wierzcie mi, że gra bije rekordy popularności. 
I chyba w pełni zasłużenie. Na Gambleriadzie była chyba najbardziej 
reklamowaną i najlepiej sprzedawana grą. 

Siódme miejsce — MYTHs Bardzo ŁADNA gra, ale coś z nią chyba nie 
tak, skoro zainteresowanie opadło po początkowej fascynacji 3Dfx- 
em. Szkoda bo gra jest przyjemną. 

Ósme miejsce — seria Heroes of Might & Magie oraz Gettysburg. 
HMSPM wskoczyło wyżej tylko z jednego powodu, połączyłem w całość 
dwie części, bo typy były bardzo niekonkretne i nie wiedziałem, któ¬ 
rej części je przypisać, a że gry są bardzo do siebie podobne — więc 
nie zastanawiałem się ani chwili. Co do Gettysburga to chyba właśnie 
naraziliście się Bergerowi, który jest fanem tej gry:-). 

Dziewiąte miejsce — Panzer General. Szkoda, że nie doceniana, ale 
wiem że „heksy“ nie mają dużego wzięcia. 

Ostatnie dziesiąte — Constructor, Close Combat 3, Dark Colony. Nie 
dodać, nic ująć — nikt się już nimi nie interesuje czy jak? To nie są 



SPOCZNIJ! 

Rozkaz podpisał dowódca Reset HQ 


złe gry — więc czemu? 

Jeśli chcecie poznać dalszą kolejność, zapraszam na naszą stronę. 
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zespół uderzeniowy zaatakował 
amerykańską bazę marynarki 
wojennej w Pearl Harbor. W ten 
sposób Japonia wciągnęła Sta¬ 
ny Zjednoczone do il Wojny 
Światowej. USA ze swoją go¬ 
spodarką i możliwościami pro¬ 
dukcyjnymi miały zaważyć na 
losach tej wojny. 


WĘm 




Wiadomo, że najlepsze pienią¬ 
dze robi się na wojnie. Niech nikt 
nie wierzy, że wojny toczy się dla 
idei. Światem rządzi pieniądz i za¬ 
wsze on leży u podłoża wszystkich 
konfliktów zbrojnych. W Pierwszej 
Wojnie Światowej Japończycy roz¬ 
budowali przemysł, zwiększyli pro¬ 
dukcję, eksport i import. Ich piętą 
achillesową były jednak surowce 
naturalne, których nie mieli u sie¬ 
bie za wiele, Rastanowili je zdobyć 
w drodze zbrojnego najazdu na zie¬ 
mie bogate w minerały, a le¬ 
żące niedaleko, ot 
tuż na południe. 

Pragnęli zagarnąć 
Azję południowo — 
wschodnią, Indie 
Wschodnie Holender¬ 
skie i Borneo. Anglia 
i Francja, protektorzy tych 
krain, nie stanowiły zagro¬ 
żenia: nie mogły sobie po¬ 
zwolić na wojnę w dalekiej 
Azji. Na drodze japońskich pla¬ 
nów stały jedynie Stany Zjedno¬ 
czone, które nigdy nie pozwoliły¬ 
by na zagarnięcie tych ziem. Jedy¬ 
nym wyjściem była wojna 
z Ameryką. 


DAWID I GOLIAT 


Japończycy decydując Się na 
agresję wobec USA dostrzegali róż¬ 
nicę sił na swoją niekorzyść! jed¬ 
nak ich generał icja wyznawała po¬ 
gląd, iż wojnę można rozstrzygnąć 
wygrywając jedną wielką bitwę. 
Okazja sama pchała się w ręce: 
Amerykanie skoncentrowali swoją 
flotę w jednej bazie — Pearl Har¬ 
bor. Potomkowie samurajów przy¬ 
stąpili do opracowania planów 
operacji. Postanowili, że zaatakują 
bez wypowiedzenia wojny. 

W jednym niespodziewanym 
ataku Japonia miała zamiar zdru¬ 
zgotać potęgę amerykańskich 
wojsk. W tym celu zespół uderze¬ 


kańskiego, 
brytyjskiego lub 
francuskiego. Nikt nie miał prawa 
przeżyć i powiedzieć, że widział ja¬ 
poński konwój. 

Plan ataku oparto na uderzeniu 
lotniczym. Samoloty uzbrojone 
w torpedy miały zniszczyć pierw¬ 
szą linię poustawianych rzędami 
okrętów, natomiast bombowce 
uzbrojone w bomby — drugą. Do¬ 
wództwo powierzono słynącemu 
z ostrożności wiceadmirałowi Chu- 
ichi Nagumo. 4 listopada 1941 


nasz 8 grudnia). 32 okrę¬ 
ty zaczęły po kolei zbie¬ 
rać się w punkcie zbor¬ 
nym przy wyspie Eto- 
foru, w zatoce 
Tankan. 3 grudnia 
Yamamoto prze¬ 
słał sygnał do 
Naglimy „Niita- 
ka yama nobo- 
re" — 
(wspiąć się 
na górę Nitaka). 

Byt to sygnał do rozpo¬ 
częcia rejsu, którego portem do¬ 
celowym było Pearl Harbour. 

Czas ataku wyznaczono na go¬ 
dzinę 8.00 czasu lokalnego (Hawa¬ 
je). Zespół uderzeniowy, który do¬ 
tarł do.;celu ną odległość 250 mil, 
zaczął przygotowywać się do ataku 
lotniczego. Pierwszą falą samo¬ 
lotów dowodził komandor Mat- 
suo Fushida. Kiedy jego grupa 
znalazła się na 60 km od celu, 
piloci usłyszeli spokojną audy¬ 
cję rozgłośni radiowej w Hono¬ 
lulu. Fushida zrozumiał, że nikt 
nie wie w Pearl Harbour o zbliża¬ 
jących się samolotach japoń¬ 


c z e - 

niem, niektórzy w ogóle nie wierzy¬ 
li w atak, myśleli, że to ćwiczenia! 
Samoloty japońskie jednak były 
prawdziwe i zabijały naprawdę. 

Japońskie załogi, wracając na 
lotniskowce, meldowały o całkowi¬ 
tym sukcesie i ogromnych znisz¬ 
czeniach w porcie. Słysząc tak en¬ 
tuzjastyczne relacje, Nagumo po¬ 
pełnił błąd — obawiając się 
riposty ze strony Amerykanów nie 
wysłał następnej grupy samolo¬ 
tów. Piloci meldowali o wielu zato¬ 
pionych okrętach, w tym jednym 
lotniskowcu (pomylili się, był to 
pancernik Utah). Nagumo powi¬ 
nien byt wysłać następną grupę, 
choćby po to, by potwierdzić znisz¬ 
czenia — przy okazji mogła ona 
dokonać większych zniszczeń — 
ale nie uczynił tego. 


niowy w składzie: 6 lotniskowców, 
2 pancerniki, 3 krążowniki, 9 nisz¬ 
czycieli, 12 statków pomocniczych 
i 450 samolotów wysłano do Pearl 
Harbor przez akweny oddalone od 
wszelkich szlaków żeglugowych. 
Przygotowane za¬ 
wczasu rozkazy 
mówiły o elimino¬ 
waniu po drodze 
każdego statku 
ame- 


gfównodowodzący, Yamamoto, wy¬ 
dał „ściśle tajny rozkaz numer 1" 
— plan ataku na Stany Zjednoczo¬ 
ne. Dwa dni później wyznaczono 
dzień „Y" — termin uderzenia (na 
7 grudnia czasu tokijskiego, czyli 


skich. Przerwał więc ciszę radiową 
i krzyknął „Tora. Tora, Tora” (ty¬ 
grys, tygrys, tygrys) —oznaczało 
to, że pierwszy punkt planu się po¬ 
wiódł — nikt nie spodziewa się 
ataku w bazie. Huk samolotów 
i wybu¬ 
chy by¬ 
ły dla 
amery- 
kań¬ 
skich 
żołnie- 


r z y 
i ob- 
stugi 
kom - 
plet¬ 
li y m 
zasko- 
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ca, pozwolono Japończykom na 
atak. nikt mi nie wmówi, że wfadze 
USA nie zdawały sobie sprawy ze 
zbliżającego się zagrożenia. Chce¬ 
cie dowodów? Oto one: 

* Wywiad amerykański znat od 
1940 roku najtajniejszy szyfr ja¬ 
poński, tzw. szyfr „purpurowy". 
Amerykanie potrafili odczytać każ¬ 
dą wiadomość w kilka godzin! Nie 
ma możliwości, że nie wiedzieli iż 
Japonia planuje atak! 

* 24 sierpnia do USA przyjechał 
na spotkanie z szefem FBI Edga¬ 
rem Hooverem podwójny agent 
brytyjski (dostarczał on Niemcom 
spreparowane przez Brytyjczyków 
dokumenty). Dostał on od swoich 
„mocodawców" z Berlina rozkaz, 
aby wyjechać do USA i zbierać in¬ 
formacje o Pearl Harbor. Niemców 
nie mogło to interesować, ale na 

prośbę Japonii mogli wy¬ 
dać takie polecenie. Edgar 
Hoover odrzucił 
wszelaką po¬ 
moc ze 


* Amerykanie wiedzieli że dyplo¬ 
maci japońscy w Waszyngtonie, 
Londynie, Manili, Hongkongu 
i Singapurze dostali rozkaz znisz¬ 
czenie ksiąg kodowych. Rozkaz ta¬ 
ki wydaje się wyłącznie w przypad¬ 
ku wojny; w innych przypadkach 
dyplomaci po prostu zabierają ze 
sobą wszystkie dokumenty. 

* W nocy z 6 na 7 grudnia prze¬ 
chwycono komunikat do ambasa¬ 
dy japońskiej w Waszyngtonie. Za¬ 
wierał on 42 wyrazy i kilka cyfr 
i mówił jednoznacznie, że wszyst¬ 
kie rozmowy z rządem Stanów 
Zjednoczonych mają być zakoń¬ 
czone przed godziną 13.00 czasu 
waszyngtońskiego, czyli o 8.00 na 
Hawajach... Przetłumaczenie tej 
noty zajęło tłumaczom amerykań¬ 
skim aż 5 GODZIN. Trudno taką 
zwłokę wyjaśnić zwykłą niedbało- 
ścią. 

* Generał Marshall, wiedząc już 
o planowanym ataku na godzinę 
13.00 (8.00) nie zadzwonił na Ha¬ 
waje, rzekomo obawiając się, że 
Japończycy dowiedzą się, iż Ame¬ 
rykanie złamali szyfr purpurowy! 

W chwili gdy wybucha woj¬ 
na, takie rzeczy 
przestają już 
być 


niowy, ostrzegli Ameryka¬ 
nów i otrzymali potwierdzenie, że 
informację Amerykanie otrzymali. 

* Amerykanie przechwycili de¬ 
peszę z Berlina, w której jasno po¬ 
wiedziano, że Niemcy poprą Japo¬ 
nię w razie wybuchu wojny ze Sta¬ 
nami Zjednoczonymi. Japończycy 
odpowiedzieli Berlinowi, że „czas 
wybuchu wojny może nadejść 
szybciej niż ktokolwiek się spo¬ 
dziewa". Roosevelt znał treści tych 
depesz 1 grudnia... 


działo co się święci, ale nie zrobiło 
nic, aby temu zapobiec. Mało tego 
— musieli pozwolić na taki wła¬ 
śnie atak i takie właśnie straty. 
Aby to zrozumieć, należy cofnąć 
się do początku wojny, kiedy to 
prezydent przekonywał rodaków, iż 
„Ameryka będzie się trzymała z da¬ 
leka od wojny". Nastroje w USA by¬ 
ty mocno izolacjonistyczne — nikt 
nie chciał się mieszać do „wojny 
europejskiej". Atak na Pearl Har- 
bour był dla Ameryki „dniem hań¬ 
by”, którą należało natychmiast 
zmyć — japońską krwią, oczywi¬ 
ście. Następnego dnia po ataku 
prezydent wygłosił krótkie prze¬ 
mówienie, którego cel był jasny — 
głosowanie za przystąpieniem Sta¬ 
nów Zjednoczonych do wojny. Se¬ 
nat jednomyślnie głosował za 
przyjęciem stosownej proklamacji, 


PRAWDA 
i FAŁSZ 


Do dzisiaj atak 
floty japońskiej 
uchodzi za zaskakujący dla amery¬ 
kańskich sił, ja jednak twierdzę, że 
kilku ludzi z rządu i wojska wie¬ 


a w Izbie Reprezentantów tylko 
jedna osoba wstrzymała się od 
głosu. 

Teraz przed Stanami 
Zjednoczonymi otwo¬ 
rzyły się wrota do najbo¬ 
gatszego skarbca na 
Ziemi — wojny. Można 
na niej zarobić krocie, 
co też Ameryka skwapli¬ 
wie uczyniła. Żeby do¬ 
rwać się do tego skarb¬ 


czy się 
chyba 
ochrona 


własnych 
■żołnierzy? 

Poza tym, nie 
musiał od razu mówić, że Japoń¬ 
czycy planują atak — mógł ogłosić 
tylko ALARM, i postawić wojsko 
w stan najwyższej gotowości. 

Cóż więc z tego wynika? Ano to, 
że amerykańscy przywódcy dopu¬ 
ścili do japońskiego ataku, aby 
uzyskać ogólnonarodowe poparcie 
dla przystąpienia USA do wojny. 
Taka propagandowa sztuczka, 
kosztująca życie zaledwie paru ty¬ 
sięcy żołnierzy... % 


Atak trwał dwie godziny, zginęło 
około 3500 żołnierzy amerykań¬ 
skich, zatopiono lub uszkodzono 
18 okrętów i 188 samolotów. Ja¬ 
pończycy utracili tylko 26 samolo¬ 
tów i 6 okrętów podwodnych. Suk¬ 
ces? Nie, choć zniszczono dużo 
statków i uzyskano 
przewagę na samym 
początku. Pd pierw¬ 
sze jednak, atak nie 
zastał jednak w por¬ 
cie żadnych lotni¬ 
skowców, a była to 
najważniejsza broń 
w wojnie na Pacyfi¬ 
ku. Po drugie, w por¬ 
cie nawet ciężko 
uszkodzone statki 
mogły zostać pod¬ 
niesione i wyremon¬ 
towane (co zresztą 
Amerykanie zrobili, 
wyremontowano 
wszystkie oprócz 
pancernika Arizona, 
który trafiony bom¬ 
bami eksplodował). 

Po trzecie, ATAK NIE 
BYŁ WCALE ŻADNYM 
ZASKOCZENIEM 
DLA RZĄDU 
AMERYKAŃSKIEGO. 
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H ,1§ S adszedt oto właściwy 
1 i czas, gdy większość 

mmmmm z nas (za wyjątkiem 
tych, którzy czekają na 
nowy procesor AMD) 
powinna pomyśleć o przesiadce na 
Pentium2. Jego zakup wiąże się 
z ulubioną przez wszystkich rewo¬ 
lucją w bebechach komputera. Po¬ 
mijając kwestię karty graficznej, 
kluczowymi elementami, na które 
należy zwrócić uwagę podczas za¬ 
kupów są: płyta główna, pamięć 
i oczywiście procesor. 

Płyta główna 

Od jej możliwości zależy czy 
nasz komputer da się w przyszło¬ 
ści rozbudować. Płyta główna jest 
niesamowicie ważnym i zarazem 
najczęściej niedocenianym ele¬ 
mentem komputera. Kupowanie 
płyty adekwatnej do aktualnych 
potrzeb jest jednym z najczęściej 
popełnianych błędów. Potem jest 
płacz i zgrzytanie Zergów. I ko¬ 
nieczność kupna nowej płyty. 

Właśnie brak przyszłościowej 
płyty głównej był jednym z powo¬ 
dów, dla których ignorowałem po¬ 
jawienie się p2. Najszybszy proce¬ 
sor jaki mogą obsłużyć płyty na 
chipsecie LX, to 333 MHz. Wersje 
350, 400, 450 MHz wymagają no¬ 
wej magistrali systemowej — Intel 
ustanowił w końcu nowy standard, 
przerzucając się z 66 MHz na 100 
MHz. To udogodnienie oferuje nam 
na razie jedynie chipset BX, które¬ 
go premiera odbyła się 15 kwietnia 
i wyłącznie na nim oparte płyty po¬ 
lecam. Podkreślam, że naprawdę 
warto zainwestować w płytę mar- 
kową — marka to gwarancja poja¬ 
wiania się nowych wersji biosu. 

Bardzo ważną cechą nowej płyty 
jest sposób ustawiania magistrali. 
Chipset BX został specjalnie tak 
zaprojektowany, aby rozpoznawał 
typ procesora i automatycznie 
ustawiał odpowiednią częstotli¬ 
wość magistrali — 66 lub 


100MHz. Jeśli mamy ochotę choć 
troszkę pogrzebać w sprzęcie, mu¬ 
simy mieć pewność, że płyta po¬ 
zwala nam na ręczne wymuszenie 
żądanej częstotliwości. 

Zdecydowana większość płyt 
pod p2 wykonana jest w standar¬ 
dzie ATX. Do takiej płyty niezbędna 
jest nowa obudowa — znacznie 
droższa od zwykłej, ale oferująca 
w zamian możliwość programowe¬ 
go wyłączania i włączania kompu¬ 
tera. I to już wszystko w tej 
części. 

Pamięć RAM 

Przy zakupie p2 musi¬ 
my zwrócić baczną uwa¬ 
gę na rodzaj pamięci ja¬ 
kim dysponujemy.! 
Oczywiście musi to być 
SDRAM (EDO RAM Wędruje 
do kosza) i tu pewnie zacierają rę¬ 
ce z uciechy ci, co to właśnie nie¬ 
dawno kupili coś takiego. Nie tak 
prędko! Nie każdy SDRAM nadaje 
się do pracy z p2. Powinna być to 
kość spełniająca standard PC100, 
tzn. przygotowana do pracy z ma¬ 
gistralą 100 MHz. Teoretycznie wy¬ 
starcza tu pamięć z czasem dostę¬ 
pu 10 ns —jednak tym, których 
na to stać, gorąco polecam zakup 
modułów 8 ns — takie spokojnie 
działają z magistralą 112 MHz 
(overclocking rulez!). Niewyklu¬ 
czone jednak, że jeśli traficie na 
dobry moduł 10 ns, to też będzie 
działał na 112MHz. 

Najważniejszym elementem 
specyfikacji PC100 jest jednak 
SPD — jest to malutki EEPROM, 
w którym zapisane są wszystkie 
charakteryzujące kość pamięci da¬ 
ne. Ma to tę zaletę, że nie musimy 
ręcznie ustawiać parametrów tak¬ 
towania pamięci itp. w biosie, 
ustawiamy jedynie opcję: „czytaj 
dane z SPD" i płyta główna sama 
dowie się jakie są optymalne usta¬ 
wienia dla danego modułu. Nieste¬ 
ty część płyt głównych odmawia 
współpracy (nawet się nie bootu- 
je), gdy kość pamięci nie jest wy¬ 


posażona w SPD. Wobec powyższe¬ 
go kupując płytę należy sprawdzić, 
czy będzie działała z naszymi sta¬ 
rymi kościami SDRAM (jak się oka¬ 
że, że kości też mamy do wymiany, 
to Zergowie znów będą zgrzytać). 
Od siebie mogę jedynie dodać, że 
wyjątkowo tolerancyjną płytą jest 
ASUS P2B, na której działam bez 
żadnych kłopotów ze zwykłymi 
(bez SPD) modułami 10 ns z szyną 
112 MHz. 



Przejdźmy w końcu do samego 
serca naszego komputera. Jak ła¬ 
two zauważyć, nie jest on już po¬ 
dobny do tego, co zwykliśmy uwa¬ 
żać za procesor. Wygląda teraz jak 
spory kartridż do konsoli i wkłada 
się go w gniazdo wyglądające jak 
slot na kartę rozszerzeń. Prawdę 
powiedziawszy, taka konstrukcja 
utrudnia nieco zniszczenia procka 
— dawniej dość łatwo było powy¬ 
ginać delikatne nóżki. 

W środku 

Wewnątrz nowego opakowania 
kryje się kilka istotnych zmian. 
Sam procesor — wiadomo, nowy 
i szybszy, w rzeczywistości ma bar¬ 
dzo dużo wspólnego z Pentium 
Pro, któremu poprawiono obsługę 
kodu 16-bitowego i dodano MMX. 
Pentium Pro (zwane popularnie 
prosiaczkiem) swoje osiągi za¬ 
wdzięczało m.in. temu, że bezpo¬ 
średnio w procesorze umieszczono 
pamięć podręczną drugiego pozio¬ 


mu (cache L2). Powodowało to jed¬ 
nak znaczne koszty produkcji i dla¬ 
tego prosiak nigdy nie trafił pod 
strzechy. Aby więc obniżyć cenę p2 
i zachować przynajmniej część 
„świńskiej wydajności" Intel za¬ 
stosował mały trik. Z płyty Pen¬ 
tium 2 usunięto cache 12 i wsa¬ 
dzono go na płytę procesora — do 
kartridża. W ten sposób cache jest 
blisko rdzenia proca, a jednocze¬ 
śnie koszty produkcji nie są ko¬ 
smiczne. Niestety tak umieszczo¬ 
ny cache nie jest w stanie praco¬ 
wać równie szybko jak w prosiaku 
w p2 pracuje jedynie z po¬ 
łową szybkości pro- 
c e s o r a 
i kontak¬ 
tuje się 
z nim po¬ 
przez spe- 
cjalną szy¬ 
nę DIB (dual 
independen- 
ce bus). 
Modele Pen¬ 
tium 2 zaczy¬ 
nają się od 
233MHz (ta wer¬ 
sja przestanie być produkowana 
najprawdopodobniej już w lipcu), 
potem mamy modele 266, 300, 
333, 350, 400, zaś niedługo poja¬ 
wi się model taktowany z szybko¬ 
ścią 450 MHz. Wersje do 333 MHz 
pracują z szyną 66 MHz, zaś szyb¬ 
sze z magistralą 100 MHz. 

Mimo, że dla zwykłego użytkow¬ 
nika jest to po prostu pentium 2, 
to naprawdę mamy tu do czynienia 
z kilkoma trochę różniącymi się 
procesorami. Wersje od 233 do 
300 MHz to Klamath wykonany 
w technologii 0.35 mikrona. Ta 
wersja wyposażona została w mo¬ 
duły cache o czasie dostępu 7 ns. 
Z kolei wersje od 333 wzwyż to wy¬ 
konany w technologii 0.25 mikro¬ 
na Deschutes. Wersja 333 podob¬ 
nie jak 350 została wyposażona 
w cache o czasie dostępu 5,5 ns. 
Najszybszy cache — 5 ns posiada 
wersja 400 MHz. Napięciem jakie¬ 
go wymaga rdzeń Klamatha do po- 
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prawnej pracy jest 2,8 V dla De- 
schutes'a są to już tylko 2 V. 

Na zewnątrz 


Tym, na co wszyscy ostrzyli so¬ 
bie zęby, była stumegahercowa 
magistrala. Tymczasem okazuje 
się, że różnica wydajności w mode¬ 
lu 300MHz przy taktowaniu 3x100 
i 4,5x66 wynosi 2-3% czyli prak¬ 
tycznie nic. A przecież wszyscy 
wiemy, że pentium 166 taktowane 
2x83 dorównuje p200. Jednak 
w tym wypadku podkręcamy magi¬ 
stralę PCI (działającą, przypomnę, 
z prędkością równą połowie magi¬ 
strali systemowej), co oznacza 
szybszą pracę wszystkich kompo¬ 
nentów peceta. W przypadku 100 
MHz w p2 — PCI taktowana jest 
trzy razy wolniej niż szyna syste¬ 
mowa czyli z przepisową prędko¬ 
ścią 33 MHz. Różnicę w taktowa¬ 
niu odczuwa jedynie procesor — 
nic dziwnego, że wzrost wydajno¬ 
ści jest nikły. 

Maniakom szybkości proponuję 
jednak jazdę na magistrali 112 
MHz — daje taki dopaf jak stan¬ 
dardowe 75 MHz. Wyższe częstotli¬ 
wości są niestabilne: pojawiają się 
kłopoty z czasem dostępu RAM. 
Aha, zapomniałbym dodać, że 
wszelkie podkręcanie wykonujecie 
na własne ryzyko. Oficjalnie jest to 
przekraczane specyfikacji i proszę 
nie mieć do mnie pretensji jeśli 
coś się wam sfajczy. Jak to się mó¬ 
wi: jest ryzyko, jest zabawa. 

Prezent od Intela 


W związku z tym, że póki co p2 
do najtańszych nie należy, Intel 
postanowił wypuścić na rynek 
procka o wdzięcznej nazwie Cele¬ 
ron. Jest to p2 pozbawiony całko¬ 
wicie cache L2 (w celu obniżenia 
kosztów produkcji) i metalowej 
obudowy (z premedytacji). Usu¬ 
nięcie cache owocuje obniżeniem 
wydajności o okololO-15%, zaś 
pozbawienie kartridża powoduje, 
że procesor będzie się kiepsko 
trzymać w standardowej ramce 




podtrzymującej zwykłe p2. Intel 
wykonał ten krok umyślnie — do 
współpracy z Celeronem przewi¬ 
dziane zostały bowiem uproszczo¬ 
ne płyty na chipsecie EX, tańsze, 
ale moim zdaniem beznadziejne 
— nadają się jedynie na kom¬ 
puter biurowy. 

Celeron jest ze 
wszech miar 


przypuszczenia. Celeron bez prote¬ 
stów działał z zegarem 448 MHz 
(4x112), brak cache nadrabiając 
prędkością. I wcale nie ra¬ 
czył się grzać. Żeby było 
fS* ciekawiej — mimo 
braku obudowy trzy¬ 
ma się w slocie cał¬ 
kiem mocno i ra¬ 
czej nie grozi 
mu przypad¬ 
kowe wysu¬ 
nięcie się. 


uwa- 
■I 

go slaby 
punkt 

brak cache 
— okazał się 
jego najwięk¬ 
szym atutem. Co 
jest bowiem naj¬ 
większym problemem przy podkrę¬ 
caniu p2? Cache, który się wykła¬ 
da. A w Celeronie nie ma cache! 
W dodatku rdzeń Celerona to De- 
schutes, który został przewidziany 
do pracy z prędkością minimum 
333 MHz. Praktyka potwierdziła 


Chwila 
prawdy 

Testy potwierdziły moje oba¬ 
wy, że modele 233 i 266 nie są 
godne uwagi. Dopiero 400 była 
dwukrotnie szybsza od mojego po¬ 
przedniego proca — kręconej 
3x83 dwusetki. Szczerze mówiąc, 
jeśli ktoś ma p200 MHz z MMX, to 
„dwójka" powinna go interesować 
dopiero od modelu 300 wzwyż. 

niekwestionowanym zwycięzcą 
testu jest Celeron. Jest po prostu 


idealny procesor dla graczy! 
W grach działajak model 350 MHz, 
zaś w aplikacjach biurowych wy¬ 
dajność nie spada poniżej charak¬ 
terystycznej dla 266 MHz. Zaś co 
najważniejsze —jest to najtańszy 
procesor nowej generacji. 

Na zakończenie pora wyjaśnić, 
dlaczego właśnie teraz zdecydowa¬ 
łem się „zauważyć" p2. Otóż dlate¬ 
go, że na 26 lipca Intel zapowiada 
kolejną, znaczącą obniżkę cen, po 
której za wersję 300 MHz trzeba 
będzie zapłacić (na Zachodzie) je¬ 
dyne 210 USD, co stawia ten pro¬ 
cesor w przedziale cenowym do¬ 
stępnym dla zwykłych ludzi. Ot co! 
Zergowie uciekają w popłochu, 
a my z ukontentowaniem zaciera¬ 
my ręce. 

Sprzęt testowy: 


ASUS P2B, 64MB SDRAM, 

Viper V330 (riva 128), 

Diamond Monster 2 8MB. 

Procesory do testów dostarczyła 
firma TCH Components. 
http://www.tch. waw.pl 
te/. (022)6460033 

Wyników gląuake nie ma w ta¬ 
belce gdyż dla wszystkich procków 
liczba fps była identyczna: 66 
w 640x480 i 41 w 800x600. 


Wmid 
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Skrzynka 

^kontaktowa 




Ma i 



im kolegę, który twi 
i ób na internet za darmo. 


rdzi, 


% 

zezna 

sposGWna internet za darmo. Z*początku 
śmiałem się z niego ale% czasem zaczy- 
namjnu wierzyć ^upiliśmy takie same 
modemy w tym samym czasie i tym sa¬ 
mym sklepie w lutym 1998.Siedzimy 
w internecie ok. 2 godzin dziennie, on za 
telefon płaci niecałe 100 zł (ostatnio pła¬ 
cił 70 zł), a ja około 300 zł (czasami 
400). nie chce mi powiedzieć, bo obiecał 
osobie, która wyjawiła mu ten sekret, że 
nikomu nie powie. Odpowiedzcie na mo¬ 
je pytanie zgodnie z wasza wiedzą (nie 
wymyślajcie głupot). 

Mic(tAT£o.ffor*rM 

Zgodnie z naszą wiedzą nie ma uczci¬ 
wej metody, aby mieć internet za dar¬ 
mo. Jeśli do sieci jesteś podłączony 
przez modem, to nie ma sity — musisz 
ptacić stone rachunki za telefon. 
Wiadomo jednak, że żaden system nie 
jest idealny. W sieci TP S.A. też 
z pewnością istnieją jakieś Luki, 
które da się wykorzystać. Być może 
w waszej okolicy jest jakiś feler 
w centralce, który powoduje, że w spe¬ 
cyficznych okolicznościach impulsy 



decydowafem, że od tego numeru począwszy rubrykę „listy" 
przemianuję na „skrzynkę niekontaktową". Dlaczego tak? Bo¬ 
wiem na tamach tej rubryki oprócz odpowiedz;ijia ji ; g:y,cz ytelni- 
ków coraz częściej goszczą różne ogłoszenia redakcyjne, po¬ 
zdrowienia dla r^yęk. Mlu bionyc^^^ondentów, a w planach 
mamy jeszcze dużp (:i dpżo Mfa rftóftiystów: Rzócz jasna, te dwie strony ni- 
gdy nie straGą swego^prior^etówego OTltakteru tzn. — kontaktu z wami, 
Jak naprawdę bowiem to wtaśnie wy tworzycie tę rubrykę. 

No, to <Ctrl> + <alt> + <del>. 


Z przykrością powiadamiam, że mój wcze- 

Ja też chcę lecieć do czarnej dziu - 

śniej zapowiadany lot do czarnej dziury nie 

ry. Z żółwiem fuptusiem oczywiście, 

odbędzie się. Nie dlatego, że mnie z domu 

Walniecie logo na statek, na żółwia 

nie puszczą, lecz dlatego, że mój pierwszy 

i na moje czoło. Dacie suchary i wo- 

pilot i zarazem cały szef, czyli żółw (z lo- 

dę na tydzień i kilo schabu (woda 

giem Resetu na skorupie, oczywiście) od- 

i suchary dla mnie schab dla żółwia 

szedł na inny świat. Przykro mi. 

— nic innego nie chce jeść). Mało 
Pogrążony w ŻATokie Vex{er zt Szczecina 

. bym nie zapomniał o PC i kilkuset 

grach, abym miał co robić w tak dłu- 

Wszystkim w redakcji zrobito się smut- 

giej podróży. Przysyłam zdjęcie żoł¬ 

no po twojej wiadomości. Nie martw się 

wia. 

jednak, twój żótw z pewnością barasz- 

Jiv-2-3 

kuje teraz we wspaniatej^—rrarjTTarnTferf'*'... 

szej z czarnych dziur w raju żótwi. 

Brawo, wtaśnie zostałeś miano- 


nie są naliczane. Można też podłączyć 
się pod telefon sąsiada, tylko że ta¬ 
ka sytuacja jest zabawna jedynie dla 
ciebie, nie dla właściciela rachunku 
(może kumpel dzwoni wtaśnie na twoje 
konto:-) — nic dziwnego, że nie chce 
ci powiedzieć jak to zrobił). Problem 
tkwi jedynie w tym, że wszystkie te 
sposoby są nielegalne i obłożone dość 
rygorystycznymi sankcjami, z pozba¬ 
wieniem telefonu włącznie. Jednym 
słowem - nie radzę próbować. Wszyscy 
musimy uzbroić się w cierpliwość: 
konkurencja na rynku czyni cuda, może 
doczekamy się kiedyś tego, że tak jak 
w niektórych krajach połączenia lo¬ 
kalne będą bezpłatne. 

Czytam was regularnie z jednego po¬ 
wodu, a mianowicie dlatego, że jako je¬ 
dyni macie odloty. Ogólnie jest fajnie — 
ciekawe i zróżnicowane tematy, komiksy 
itp. Czytałbym pewnie wasz magazyn do 
śmierci swojej lub waszej bez żadnych 
odzewów, gdyby nie numer majowy. Po¬ 
myślicie sobie, że chłopak dostał za dużo 
reszty lub dwa sklejone numery i nudzi. 


Nie wszystko jednak stracone - być mo- 

wany na stanowisko pierwszego 
że wyprawa dojdzie jednak do skutku. 

pilota! Zaś jeśli chodzi o two- 

Przeczytaj list obok. 


jego żótwia, to nadaje się ide- 


Kiedy odbędzie się RESETma- 
nia??? 

ZoRk 


Możecie mi wierzyć — naprawdę 
chciałbym odpowiedzieć wam: Re- 
setmama odbędzie się tu i tu, tego 
a tego dnia, ale naprawdę jest to 
nasz bardzo tajny sekret. Jest on tak 
tajny, że nawet ta nie wiem nic na 
ten temat i dowiem się z pewnością 
na krótko przed terminem. Jednak 
obiecuję, ze jak tylko coś będzie 
wiadomo, to będziemy o tym trąbić 
na lamach gazety. 


alnie do tej wyprawy - dopóki 
nie przeczytałem listu myśLa- 
łem, że przystałeś nam zdjęcie 
UFO. Jeśli chodzi o logo firmy 
to zostało nam trochę napraso- 
wywanek. Możemy ci jedną przy- 
prasować do czoła:-) 


tła! Pudło, no więc wziąłem ten nu¬ 
mer do ręki, patrzę na okładkę 
a tam Diuna. Z radości taki byłem 
czerwony, że aż blady. Patrzę do 
środka, a tam opis gry, książki, fil¬ 
mu, biografia autora i karty. Sza¬ 


nowni autorzy tych artykułów!!! Ogła¬ 
szam, że was kocham i chcę mieć 
z wami dzieci. 

Mełrneh 


Nie da rady. Oba samce. 
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Jakąś go¬ 
dzinkę temu 
wróciłem 
z Gambleriady. 
Mam koszulkę 
Resetu i pierw¬ 
szy numer 
z autografami 
prawie wszyst¬ 
kich redakto¬ 
rów. nie mam 
niestety Ham¬ 
mera (skuba¬ 
niec nie przyje¬ 
chał). (...) Od 
momentu obję¬ 
cia przez Emi- 
lusa funkcji re¬ 
daktora naczel¬ 
nego zniknęły 
wstępniaki, nie 
chodzi o intro. 

Chodzi 
o wstępniaka. 
Wstępniak po¬ 
jawiał się na 
tej samej stro¬ 
nie co spis tre¬ 
ści i był pisany 
przez redaktora 
naczelnego. 
Skoro Emilus 
i tak nic nie pi¬ 
sze, to mógłby 
napisać raz na 
miesiąc kilka 
zdań do wy¬ 
głodniałych 
czytelników. 
(...) Po następ¬ 
ne: nowy Re- 
set CD jest su¬ 
per i nawet nie 
próbujcie wra¬ 
cać dojego 
dawnego wy¬ 
glądu, niektóre 
materiały są na 
tyle coolerskie, 
że powinniście 
zamieszczać je 
w papierowym 
wydaniu. 
£>wertfih 


A właśnie że przyje¬ 
chałem, tylko ie 
trochę później. Co- 
byś nie czuł się po¬ 
szkodowany, to spe¬ 
cjalnie dla ciebie 
zamieszczam swój au¬ 
tograf. 

Co do wstępniaka, to 
po prostu stwierdzi¬ 
liśmy, że szkoda 
strony na puste gad¬ 
ki. To, co chcemy 
wam powiedzieć, za¬ 
mieszczamy właśnie 
w intrze do recenzji 
oraz w odpowiedziach 
na listy. Zresztą od 
tego numeru nie mo¬ 
żesz już powiedzieć, 
że rednacz nie pisze 
nic do swoich czy¬ 
telni ków. 

Na koniec cedek. 
Wiemy z licznych sy¬ 
gnałów, że niektóre 
artykuły zamieszcza¬ 
ne na nim szczegól¬ 
nie przypadły wam do 
gustu i z chęcią uj¬ 
rzelibyście je 
w formie papierowej. 
Jesteśmy jednak ma¬ 
gazynem gier kompu¬ 
terowych i nie może¬ 
my poświęcić zbyt 
dużej części na od¬ 
loty. A ponieważ 
dział ten cieszy się 
dużą popularnością, 
stworzyliśmy iden¬ 
tyczną formułę cede- 
ka i tam także wrzu¬ 
camy sporo odlotowe¬ 
go materiału. 
Niestety, z góry 
jest on przeznaczony 
na płytę i jest moc¬ 
no wątpliwe (choć 
niewykluczone), by 
kiedyś zagościł na 
papierze. 


Jestem młodym programistą i chciałem was prosić o zamiesz¬ 
czenie mojej gry jaką ostatnio napisałem na waszym CD. 

Pa ivcT Szczep Ati&i 

Okazato się, że wielu z was kleci coś w domowym zaciszu 
i chętnie przedstawiłoby efekty swej pracy szerszemu gro¬ 
nu. Wszelkie prośby o zamieszczenie waszej twórczości 
(gier, programów, stron www) na naszym cedeku proszę kie¬ 
rować bezpośrednio na adres osoby zajmującej się naszą 
płytką czyli kayteckareset.com.pl: 

Jak słusznie zauważyliście, vu tym miesią¬ 
cu nie przyznaliśmy nagrody za list miesią¬ 
ca. Po prostu wszystkie listy miały bardzo 
wyrównany poziom. W związku z tym wśród 
wszystkich autorów listów postanowiliśmy 
wyłonić zwycięzcę drogą losowania. Zwy¬ 
cięzcą w Dpcu zostaje... sięgam do szuflady 
z listami, grzebie, grzebie... o jest! coś mi 
sie do palców przykleiło... wyciągam... nie to 
kanapka z dżemem... kto nam wysyła takie 
rzeczy, jak nie chcecie drugiego śniadania, 
to powiedzcie mamie a nie w paczkę i do Re¬ 
setu w myśl idei weź niebożę, co mi wliźć nie 
może! No wiec zwycięzcą zostaje... a co mi 
tam, wezme pierwsze z brzegu... Maciej Be.. 
(???) co tu jest napisane??? No wiec Maciej 
B. nie zostanie zwycięzcą, bo nie umie się 
czytelnie podpisać a i o adresie zapomniał. 
Nagroda wędruje w związku z tym do Łuka¬ 
sza Nawrockiego z Kielc. Gratuluję! 
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Greetingz Gr8est Reset! 

Piszę aby powiększyć swą wiedzę o odpo¬ 
wiedź, którą mi zapewne udzielicie na pewne 
pytanie. Dręczy mnie myśl... Czy odpowiedzi 
na pytania konkursowe (względnie rozwiąza¬ 
nia konkursów) można do Was wysyłać pocztą 
elektroniczną? Czy będą one uwzględniane 
podczas losowania nagród? 

Oprócz tych kilku pytań związanych z szarą 
codziennością rozświetlaną przez blask moni¬ 
tora... mam jeszcze jedno. Jeszcze nikt nie dał 
mi na to satysfakcjonującej mnie odpowie¬ 
dzi... Where Is The Truth? This is the ąuestion! 

frnijey 

Otóż . odpowiadam publicznie na to 
.pytanie T proszę Siecei nie ,pytać 
mnie o.tq w maiLacn, bó n,1e będę.od- 
, powiadał każdemu z ospbna. Różna, 
a k, . odpowiedzi .na wszelkie, konkursy 
,mpzna„nadsytac mailem pa konto re- 
dąkc i aSreset.com.p l chyba, ze w re- 
,,r -' m 1me konkursu napisano inaczej, 
zy pczy tym zadbać o.prawidłowy 
at . listu. Samą odpowiedz należy 
cię^jako,, tresc^ljstu e^i.^w | o £ - 

alciir -------- 
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ic jako, treść list 
ałąćznika w postać 
go]*. txt. . w pliku 





Uhm khm, chyba się pomyliliście. 

W „Ha horyzoncie" w Total Annihilation 
Core Contingency napisaliście, że jest to 
oficjalny dodatek „Całkowitej Zagłady" 
(Starcraft). 

NE ME ME fajnie się wam pokręciło, 
a śmiechu He było 

Jacek PorwAlrrkJ 

Otóż pragnę ciebie i wszystkich myślą¬ 
cych podobnie wyprowadzić z błędu. Ab¬ 
solutnie nic nam się nie pokręciło, tylko 


wagą, w . przypadku. dziewcz 
ry:-). ,Większe . p1 1 k 1 należ 
przed wysłaniem. Przyślą 
w.tprmacię worda Lub.eJccel 
kimkolwiek innym,dyskwal 1 
powiedz. Proszę, tez me. 
potwierdzenia odbioru mam 
dziemy tego robic, , poaobn , h 
zawiadamiamy autorow kartek, 
szły do,nas. Powyzs za ,uchwafa «^ 

. dzi w,życie z dniem,1 lipca. 

A wracając do drugi ego . pytam a po¬ 
stawionego, w tym.liście. To odpo¬ 
wiedz jest banalnie prosta i znana 
od wieków. Prawda leży pośrodku. 

Kącik tym razem pozdrowień 

Fbzdrawiamy kochanych rodziców Darka Bigelmajera, 
wujka Piotrka, ciocię Martę oraz cioteczne rodzeństwo Ju¬ 
stynę i Damiana. Pozdrawiamy kumpla Chucka z Los An¬ 
geles (lub coś w tym stylu — mail był trochę zamotany) 
mam nadzieję, że się ucieszy. 

Życzymy uczniom klasy 8c ze szkoły nr 87 w Krakowie 
pomyślnego zdania egzaminów do szkoły średniej. Pozdra¬ 
wiamy Dudka, Big Mana i Crasha z Lublina, Tedexa z Legni¬ 
cy, RyCzego z Drogomyśli, Piotra Strzeleckiego z Zabrza, 
Tomasza Grzeczkowskiego, 


źle zrozumiałeś tekst. Zdanie brzmi: „Zo¬ 
baczymy już niebawem w oficjalnym do¬ 
datku do Całkowitej Zagłady (Starcra- 
fta)“. Słowo „starcrafta“ odnosi się nie do 
„oficjalnym dodatku do“ lecz do „całko¬ 
witej zagłady". Jak wynika z całego arty¬ 
kułu, R 00 S uważa Totala za lepsza grę 
w trybie multiplayer od Starcrafta i sądzi, 
że pojawienie się Core Contingency zapo¬ 
czątkuje zmierzch produktu Blizzarda — 
będzie to właśnie całkowita zagłada Star¬ 
crafta. Teraz jasne? 
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Łukasza Przybyfka z Przasny¬ 
sza (oraz A.M i A. W.), Micha¬ 
ła Gadzińskiegb, Agatę Ja¬ 
strzębską, Lightning, Goryla, 

Yasia, Łukasza Cz., Iwony S. 
z Pyrzyc i Magdy K. Z Banie- 
wic, Johny'ego B. i Prosiacz¬ 
ka, Konrada Burkiewicza 
z Żyrardowa, Szymona Karo¬ 
lewskiego z Bydgoszczy, Szymona Wyrwiaka z Chrzanowa oraz Zbigniewa 
Bonka, Grzegorza Lato i Andrzeja Szarmacha. 

Ostatnie zdanie skierowane jest specjalnie do Grzegorza Wcześnego 
ze Stalowej Woli: możesz uważać zakład za wygrany. 
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tonię zwykłych przesyłek, 
ale zwiększa objętość — 
a z tym się walczy. Bardzo 
łatwo otrzymać również 
etykietkę „lamer" za pisa¬ 


nie treści maila w Wordzie i doklejanie takiego pliku 
do pustego listu. Bardzo krótka wiadomość napisa¬ 
na w Wordzie 7.0 zajmuje aż 17kB, podczas gdy wy¬ 
słana „normalnie" — tylko 350 bajtów! Odpowiada¬ 
nie na taki list wiąże się z dodatkowym wysiłkiem 
i zabiera więcej czasu, toteż niejeden nadawca po 
prostu nie otrzyma odpowiedzi na swój word-mail. 

Miłym zwyczajem jest pisanie tematu listu. Oczy¬ 
wiście nie jest to jakiś bardzo ważny element, ale lu¬ 
dzie lubią wiedzieć, o czym traktuje otrzymana 
przesyłka. Tematy powinny składać się 
z 2-4 słów. 

Na początku wypadałoby się przywi¬ 
tać. Krótkie „hi" lub „czesc" absolut¬ 
nie wystarcza. Jeśli jednak najdzie was 
ochota na dłuższe, bardziej wykwintne 
powitania, to nie krępujcie się dać 
upust swojemu talentowi. Oczywiście, 
gdy piszecie do kogoś pierwszy raz, za¬ 
chowajcie ostrożność. Wyskoczenie ni 
z tego, ni z owego do 20 lat starszego 
gościa z „hej, siemanko, niezłe wdzian- 
ko" lub „yo man" nie jest zbyt błyskotli¬ 
wym zagraniem. 

Treść właściwa maila to po prostu 
zwykły list. Cóż można jeszcze dodać? 


Chyba to, że błędy ortograficzne albo stylistyczne, 
na pewno nie ułatwią komunikacji, a co za tym idzie 
również nawiązania i utrzymania znajomości. Staraj¬ 
my się więc wychwycić co większe „kwiatuszki" 
przed wysłaniem listu. 

Czynnością wymagającą większych umiejętności 
jest eleganckie odpisywanie (reply). Jak się okazu¬ 
je, część ludzi nie zdaje sobie sprawy, że wysłane 
przez nich odpowiedzi czyta się trudno, przeskaku¬ 
jąc od czasu do czasu przez gąszcz niepotrzebnego 
bałaganu. Niektóre programy pocztowe, po naci¬ 
śnięciu ikony „reply", na samym początku edytowa¬ 
nego listu dołączają zupełnie zbędne, wprowadzają¬ 
ce chaos informacje (adres nadawcy i adresata, 
w jakim dniu nadano mail, o której godzinie, itp.). 
Bez wahania kasujcie te bzdury! 

Kiedy przystępujemy do odpowiadania na wiado¬ 
mości, pamiętajmy że cytowane fragmenty wypo¬ 
wiedzi powinny ograniczać się do niezbędnego mini¬ 
mum i służyć jedynie do przypomnienia danego te¬ 
matu. W ten sposób wasi korespondenci w mig 
zrozumieją, o czym piszecie. Oszczędność w cytowa¬ 
niu ograniczy także ilość danych przepływających 
przez przeciążone kable. Poza tym naprawdę nieprzy¬ 
jemnie czyta się kobylaste, napchane zbędnym stuf- 
fem listy. 

Cytowanie całej wiadomości i od¬ 
powiadanie na nią (zbyt krótkim) 
„jestem za", „też tak sądzę" itp. bę¬ 
dzie gwoździem do trumny waszych 
znajomości. Tego nikt nie lubi. 

Irytującym błędem jest również 
przyklejanie do listu różnych zdjęć 
lub obrazków. Nawet ładne, raczej 
nie uszczęśliwią adresata. Obrazki 
ogromnie zwiększają objętość ma¬ 
ila, a połączenie z siecią jest drogie. 

Na koniec małe pozdrowionko 
i już jesteśmy gotowi do wysyłki. 
Większość internautów dodaje rów¬ 
nież tzw. podpis, w którym można 
znaleźć zazwyczaj adres strony, skrzynki pocztowej, 
U1N oraz różne śmieszne teksty. Netykieta (zbiór 
zasad dobrego wychowania) nakazuje, aby podpis 
nie przekraczał czterech linijek. 

To jeśli chodzi o zasady konstrukcji zgrabnych 
i czytelnych e-maili. Być może wydają się one sztyw¬ 
ne, ale zapewniam was, że to tylko pozory. Po zdo¬ 
byciu wprawy, wszystkie powyższe zalecenia będzie¬ 
cie wykonywać niemalże automatycznie. To po pro¬ 
stu wchodzi w krew. ^ 


QUALCQ/>/W\ 


Sztuka pisania listów ma z pozoru 
niewiele wspólnego ze 
współczesnymi środkami 
komunikacji. Po co męczyć się 
nad kleceniem zgrabnych zdań, 
skoro w ciągu kilku sekund 
można wystukać numer telefonu? 
A jednak, u progu XXI wieku 
każdy porządny Internauta 
powinien posiąść umiejętność 
pisania. Przynajmniej — 
techniczną. 


0 -maiI, będąc najczę¬ 
ściej wykorzystywaną 
usługą internetową, 
jest zarazem zmorą 
dla wielu milionów 
obywateli sieciowej społeczności. 
Jeżeli posiadamy komputer i mo¬ 
dem, założenie skrzynki pocztowej 
nie stanowi już żadnego problemu. 
Aby otrzymać darmowe konto, wy¬ 
starczy wypełnienie małego for¬ 
mularza. Skoro mamy już konto, 
spróbujmy z niego skorzystać. Na¬ 
piszmy list. 

Zacznijmy od bardzo ważnej rze¬ 
czy — czytelności wiadomości. 
Ostrożnie obchodźcie się z polski¬ 
mi znaczkami! Jeśli myślicie, że 
wszyscy używają Okienek, to jeste¬ 
ście w błędzie. Do tego dochodzą 
jeszcze różne standardy kodowa¬ 
nia polskich liter, więc bardzo 
prawdopodobnym jest, że na mo¬ 
nitorze waszego korespondenta 
„ą", „ę" i cała reszta tego tałałaj¬ 
stwa będą wyglądać jak powykrę¬ 
cane krzaczki. Wniosek? Piszcie 
rodzime znaki diakrytyczne tylko 
w standardzie kodowania, którego 
używa wasz znajomy (najlepiej 
1SO-8859-2) lub nie piszcie ich 
wcale! 

Następną sprawą natury tech¬ 
nicznej powinno być wyłączenie 
wysyłania listów w formacie HTML. 
HTML urozmaica co prawda mono- 
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- Chwilowo jestem zajęty — po¬ 
wiedział Johny, przycinając listki 
swoim sztucznym gerberom. 

- Zadzwonię za dziesięć minut. 
Jesteś uchwytny? — odpowie¬ 
dział głos. 

- Nigdy nie bytem bardziej 
uchwytny niż za dziesięć minut. — 
odparł Johny i odłożył słuchawkę. 

- Johny, czy wiesz jaka drużyna 
jest najlepsza na świecie? — zapy¬ 
tał głos po dziesięciu minutach. 

- Oczywiście, że nie. Real Mont¬ 
real? — zgadywał Johny, który 
właśnie walczył z sekatorem zaplą¬ 
tanym we włosy. 

- Tak. Real Montreal. Czy wiesz 
kto tam gra w napadzie? Oczywi¬ 
ście nie wiesz. Edgar Skonina. Czy 
wyrażam się jasno? — powiedział 
głoś. 

- Dość szczegółowo. — odparł 
Johny. Chciał powiedzieć coś jesz¬ 
cze, ale nie zdążył. Rozmowa zo¬ 
stała przerwana. 

Tego popołudnia Johny zanie¬ 
chał dalszych prac ogrodniczych. 
Usiadł w fotelu dość niepozornie 
i tak też myślał. Po jakimś czasie 
dotarto do niego, że otrzymał bar¬ 
dzo ważne polecenie. Problem po¬ 
legał na tym, że Johny nie znał szy¬ 
fru, by właściwie odczytać jego 
treść. 

Po dwóch tygodniach Johny byt 
bliski załamania. Nawiedzały go 
różne wizje i demony, a gdy przy 
śniadaniu pif mleko, miał wraże¬ 
nie, że to bułka z masłem. Potrze¬ 
bował kontaktu z drugim człowie¬ 
kiem, jednak żelazne zasady kon¬ 
spiracji zabraniały mu tego. 
Natchnienia szukał w zadaniach 
szaradziarskich. Wygrał nawet Ko¬ 
respondencyjne Mistrzostwa Krzy- 
żówkowiczów w Estonii, ale byt 
zbyt spięty, by cieszyć się z trium¬ 
fu. Nieprzerwanie szukał szyfru. 
Na próżno. 
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Johny tracił powoli instynkt 
samozachowawczy. Włączał te¬ 
lewizor bez użycia pilota i oglą¬ 
dał tylko wieczorne wydanie 
wiadomości. Zanegował 
wszystkie serwisy sportowe, 
choć te mogły mu pomóc w roz¬ 
wiązaniu zagadki. Oglądanie 
„Sportowej środy" traktował ja¬ 
ko pójście na łatwiznę. Do cza¬ 
su. 


Johny nie wytrzymał. W ciągu 
jednego dnia obejrzał wszystkie 
magazyny sportowe/bardzo ak¬ 
tywnie skacząc po kanałach. 
Wieczorem natrafił na finał Ligi 
Zwycięzców. Zrozumiał, że obej¬ 
rzenie tego meczu może go ura¬ 
tować. 


Real Montreal grat w swoich 
tradycyjnych, beżowo-różo- 
wych strojach. Wśród zawodni¬ 
ków nie zabrakło oczywiście su- 
perstrzelca Edgara Skonina. 
Johny oglądał spotkanie czeka¬ 
jąc na znak, który pozwoliłby 
mu złamać szyfr. W 91. minucie 
dogrywki Edgar Skonina został 
kopnięty w kostkę, po czym 
upadł i zaniemógł, a jego druży¬ 
na przegrała mecz. 


- Johny, świetnie się spisa¬ 
łeś. Zasłużyłeś na urlop. Gdzie 
chcesz jechać? Może do Mont¬ 
realu, cha, cha! — oznajmił 
głos w słuchawce. 

-... — powiedział Johny. 

- nie bądź taki skromny. Za¬ 
łatwiłeś Real jak należy. Należy 
ci się nagroda. 

- Tak, dziękuję. Wystarczy mi 
nowy sekator. — odpowiedział 
Johny. Po chwili uświadomił so¬ 
bie, że jest rzeczywiście agen¬ 
tem specjalnym — spełnił mi¬ 
sję chcąc nie chcąc i nie wycho¬ 
dząc z domu. 
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energii. Pomimo to, jest trudno nawet na po¬ 
ziomie BEG1NNER!' 

W tym miejscu wyjawię, co ma lepszą grafikę 
od MK4. Otóż... jest to... TAK! — VIRTUA FIGH- 
TER 3 z tak piękną grafiką i płynnymi ruchami 
postaci, że TEKKEN 3 usuwa się w cień (i wyglą¬ 
da blado). 

Na 5 piętrze znajduje się prawdziwy bolid FI, 
jednak nie dorównuje on automatom z grą DAY- 
TONA USA, których stato 10 w rzędzie, a każdy 
z dwoma telewizorami: jeden wyświetlat grę, 
a drugi — zwariowane miny kierowców. Miny 
można zobaczyć dzięki kamerze ustawionej 
obok każdego automatu. Zabawa przednia, za¬ 
równo dla grających, jak i dla obserwatorów. 
Widzowie oglądający graczy skręcali się ze 
śmiechu. 

Jeśli jesteś spragniony jazdy na motorze, to 
wsiądź na Harleya i gnaj ulicami miasta ile fa¬ 
bryka dala. Na pewno poczujesz zimny po¬ 
dmuch wiatru na twarzy. Na 4 piętrze zaś wisi 
prawdziwy samolot Harrier, a obok stoi wirtual- 
no-kosmiczny Rolllercoaster, do którego wcho¬ 
dziły dwie osoby i miały po wyjściu dość przeżyć 
na ten dzień. Jedną z tych osób byłem ja. Wiem 
jak to działa. Machina obraca się we wszystkie 
strony jakie można wymyślić i jeszcze parę, na 
które nawet Einstein by nie wpadł. 

Z ciekawszych rzeczy dodam jeszcze, że na 
pierwszym piętrze stoi automat z piłką przywią¬ 
zaną do niego (mogłem stać się na chwilę praw¬ 
dziwym snajperem piłkarskim). Tu znajdziecie 
także automaty z deską na pokładzie i skuterem 
wodnym! 


P o męczącej drodze do Londynu, 
24 h autobusikiem;-x, stanąłem 
na progu wejścia do S-W. Natych- 
■Mj miast zapomniałem o bólu głowy, 
NN" trzaskającym kręgosłupie itp. dro¬ 
biazgach. Z wypchanym portfelem, 
który mnie parzył i uwierał, zrobiłem krok do 
przodu i znalazłem się w innym świede. 

S-W ma 7 pięterek. Od góry zaczynając; 7-RE- 
CEPTION, 6-COMBAT ZONĘ, 5-RACE TRACK, 4- 
FLlGłiT DECK, 3-THE CARN1VAL, 2-SEGAKIDE, 
1-SPORTS ARENA. Zabawa zaczyna się ód 7 pię¬ 
tra, przy gościu w żółtej koszulce z napisem S- 
W, pilnującym przejścia przez barierki, Aby od¬ 
dać się rozpuście, trzeba zapłacić ok. 10 funtów 
za sam bilet wstępu. Zabawa polega na tym, że 
ochroniarza można... ominąć. 

Pierwszym, co mi się rzuciło w oczy, był au¬ 
tomat MORTĄL KOM BAT 4. Naprawdę konso- 
lówcy mają się z czego cieszyć, a komputerow¬ 
cy nad czym płakać — na peceta ta gierka ra¬ 
czej szybko nie wyjdzie. Grafika przebija 
wszystko co widziałem oprócz... (no właśnie — 
o tym później, nie ma jak suspensę). Postacie 
dostały po młocie, bumerangu, kiju itp. do rąk 
własnych. Można podnieść kamlot znajdujący 
się na arenie i rzucić nim w przeciwnika! Jednak 
gra moim zdaniem straciła na uroku) ponieważ 
już nie ma walki wręcz non stop, teraz bój toczy 
się na odległość (po co te dodatki? gdyby moż¬ 
na było je jeszcze wyłączyć) i nie ma tyle krwi co 
w MK2. A miało być więcej! 

Dalej patrzę... to nie samochód, to jest SEGA 
RALLY 2! Yoo, takiej gry nie da się opisać, to 


Robię krok i znowu szok, JURASS1C PARK - 
THE LOSTS WORLD, shooter wszechczasów. 
Wchodzę do środka; chwytam guna i jazda 
Z tym koksem. Gra jest całkowitym odwzoro¬ 
waniem ostatniego odcinka filmu, tylko że 
z nami w roli głównej :D. Jest tak zakręcona, że 
bez paru partyjek się nie obejdzie. Najpierw ko¬ 
simy małe dinki:), a potem mamy paru bos¬ 
sów, na których świecą żółte i czerwone kółka 
— gdy w nie trafimy, to stworom ubywa więcej 


trzeba zobaczyć!!! Mogę stwierdzić, że bez wąt¬ 
pienia jest to najlepsza gra samochodowa na 
świecie i basta. Mogę, więc stwierdzam. Powiem 
tylko, że mamy do wyboru zupełnie nowe bryki, 
np. Toyota Corolla. Pierwszy ze smaczków gra¬ 
ficznych, których jest multum, to tak PERFEK¬ 
CYJNIE odbijające się światło na szybach samo¬ 
chodów, że SZOK człowieka ogarnia, jak można 
coś takiego zrobić. Dobrze, że miałem coś na 
serce — bo zawał murowany! 


Wszystkie te cudeńka stanowią znakomitą 
dietę odchudzającą dla portfela. Zabawa nie jest 
tania: jedna gra kosztuje ok. 1,5 funta, ale na¬ 
prawdę WARTO. WARTO. I JESZCZE JEDEN I 
JESZCZE RAZ: WARTO! 

PS. Byłem nad morzem, ale nie na plaży — 
w Międzyzdrojach już są dostępne automaty 
MK4 i TEKKEN 3. Nie pozostaje mi nic innego, 
jak tylko życzyć wam miłej gry na Wybrzeżu. Bo 
chyba tam się wybierzecie na wakacje? 















Pojawili się we wrześniu 1963 ro¬ 
ku w 1 numerze „X-Men". Właśnie 
wtedy mistrz mocy mentalnych 
profesor X (Xavier) zebrał w swej 
Szkole dla Młodych Talentów 
pierwszy oryginalny team: 
Angela (Warrena Worthingto- 
na III — chłopca ze skrzydła¬ 
mi), Beasta (Hanka McCoya 
wielki intelekt, zwie¬ 
rzęca zręczność), 
Cyclopsa (Scotta 
Summersa — mło¬ 
dego przywódcę, 
strzelającego pro- 
mieniami 
energii 


kiem oryginalny egzemplarz tego 
komiksu w niezłym stanie, to we¬ 
dług tegorocznych cenników, ma 
w ręce 5000$. Mówię wam, zamiast 
inwestować w fundusze powierni¬ 
cze, pakujcie kasę w komiksy. Za 
parędziesiąt lat zbierzecie kokosy. 

Wracajmy jednak do X-Menów. 
W latach '60. pojawiło się jeszcze 
kilka ważnych postaci i wątków: 
w marcu '64 w 4 numerze Magne¬ 
to zebrał po raz pierwszy swoje 
Brotherhood of Evil Mutants (Sto¬ 
warzyszenie Złych Mutantów). 
W 28 numerze (styczeń '67) poja¬ 
wia się Banshee — Sean Cassidy, 
młody Irlandczyk, wytwarzający 
niszczące fale głosowe, w 49 (paź¬ 
dziernik ' 68 ) Polaris — Lorna Dra¬ 
kę, zielonowłosa panienka posia¬ 
dająca moc kreowania pola ma¬ 
gnetycznego, a w 54 (marzec '69) 
brat Cyclopsa — Alex Summers, 
który w 58 numerze również oka¬ 
zuje się mutantem, dysponują¬ 
cym dla odmiany falami pla¬ 
zmy (pseudo Havok). Se¬ 
ria jednak traciła na 
popularności i w roku 
1970, gdy 
więk- 


z oczu), Icemana (Bobby'ego Dry- 
ke'a—najbardziej niefrasobliwego, 
wytwarzającego lód z... powietrza) 
i Marvel Girl (Jean Grey —jedyną 
dziewczynę w grupie, posiadaczkę 
mocy telekinezy, telepatii, telewizji 
i audiotele). lh piątka nastolatków 
— co ciekawe, do dziś postarzeli 
się o góra 15 (w komiksach czas 
płynie zdecydowanie wolniej, taki 
Superman od 60 lat trzyma się 
w okolicy trzydziestki) — walczy 
w tym historycznym numerze po 
raz pierwszy z jednym ze swych nąj- 
słynniejszych wrogów: Magneto. 
Jeśli ktoś z was miałby przypad¬ 
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Litera X to nie tylko 
„Archiwum". 30 lat wcześniej 
w amerykańskim wydawnictwie 
Manrel urodzili się mutanci 
zwani X-Men. Dziś są niepod¬ 
ważalnie najpopularniejszymi 
postaciami komiksowymi 
w USA, Przez kilka lat mogliśmy 
nawet śledzić ich przygody po 
polsku. Oto kroniki ich przygód. 


szo- 
ś c i 
z nas — mnie 
też — nie było 
nawet na świę¬ 
cie, nadszedł 
kryzys. W stycz¬ 
niu (numer 64) 
pojawia się jeszcze 
Sunfire — płonący 
mutant z Japonii, ale 
w dwa miesiące póź¬ 
niej tytuł zostaje za¬ 
wieszony — po nu¬ 
merze 66 , w którym 
gościnnie pojawił się 
nasz ulubiony Hulk. 

Przez pięć lat aż do wakacji 
1975, mutanci występowali jedy¬ 
nie gościnnie w innych komiksach. 
Beast przemienił się w prawdziwą 
futrzaną bestię wynik nieuda¬ 
nego eksperymentu (marzec '72 
— „AmazingAdventures” 11). Ma¬ 
gneto — mistrz magnetyzmu zo¬ 
stał w 16 numerze „Defenders" 
(październik ’74) zmieniony w nie¬ 
mowlę, a w miesiąc później po raz 
pierwszy pojawia się na lamach 
„Incredible Hulk" (numer 181 
wart 475$) jeden z najsłynniej¬ 


szych komiksowych superbohate- 
rów: Wolverine-Logan, tajemniczy 
mutant o adamantowych pazurach 
i mocy samoleczenia. 

Prócz tego, przez ponad dwa la¬ 
ta Amerykanie raczyli się powtór¬ 
kami — reprinty starych przygód 
wydawano kontynuując numera¬ 
cję. W ten sposób numery 67-93 
nic nowego do serii nie wniosły. 

I wreszcie nadeszło pamiętne 
lato roku 1975. Marvel zdecydował 
się wskrzesić komiks z mutanta¬ 
mi, przekazując go w ręce nowych 
młodych twórców i dając im prak¬ 
tycznie wolną rękę. Tak powstał 
„Giant-Size X-Men" 1 (fragmenty 
w polskim „X-Men" 2/92), w któ¬ 
rym Profesor X, by ratować orygi¬ 
nalny team uwięziony podczas jed¬ 
nej z misji formuje nowy oddział 
X-Men. W jego składzie znaleźli się 
wspomniani już wcześniej Ban¬ 
shee, Sunfire i Wolverine oraz zu¬ 
pełnie nowi mutanci: Colossus 
(rosyjski mocarz zmieniający swe 
ciało w metal), Hightcrawler (nie¬ 
miecki diabełek, potrafiący prze¬ 
mieszczać się dzięki teleportacji), 
Storm (białowłosą Murzynkę, wła¬ 
dającą siłami przyrody) i Thunder- 
bird (ogromny Indianin). 

Gdy więc w miesiąc później, 
w sierpniu '75 pojawił się w skle¬ 
pach kolejny w numeracji, 94 odci¬ 
nek ,,X-Men'' (fragmenty w pol¬ 
skim „X-Men" 3/92), trzeba było 
zdecydować, co zrobić z tyloma 
mutantami. Po kłótni, Sunfire 
i starzy X-men opuszczają zespół. 
Zostaje tylko Cyclops, by trenować 
nowych członków grupy. 

Ponieważ w komiksach nic nie 
ginie (zwłaszcza w tych Marvela, 
o czym się jeszcze przekonacie), 
członkowie starego teamu dość 
szybko wypłynęli gdzie indziej, 
np.: Angel i Iceman założyli nową 
grupę Champions (październik '75 
— „Champions" nr 1). 

W tym samym miesiącu ginie 
w akcji Thunderbird („X-Men'' nr 
95). To jedna z bardzo niewielu ko¬ 
miksowych śmierci, która (jak do¬ 
tąd) okazała się śmiertelna w skut¬ 
kach. 

W 96 „X-Men" (fragmenty 
w polskim 3/92) po raz pierwszy 
do drzwi siedziby mutantów puka 
dr Moira MacTaggart — nie mu¬ 
tant, ale przyjaciel i naukowiec. 

W roku '76 doszło do dwóch 
jeszcze ważnych wydarzeń. Jeden 
z członków oryginalnego teamu, 
Beast, przyłącza się do innej słyn¬ 
nej grupy superbohaterów — 
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Avengers (wrzesień 76, „Aven- 
gers" nr 151). A Jean Grey — Ma- 
rvel Girl z oryginalnego teamu 
(która w tzw. międzyczasie powró¬ 
ciła, by być z ukochanym Cyclop- 
sem) podczas kosmicznej misji zo¬ 
staje zastąpiona istotą Phoenix, 
pełną niewyobrażalnych kosmicz¬ 
nych mocy (październik 76 — 
„X-Men nr 101; polski 4/92). 

W 104 numerze „X-Men” (kwie¬ 
cień 77) Magneto wraca do swego 
normalnego wieku (te skoki wieku 
u Magnusa okażą się bardzo istot¬ 
ne w przyszłości). W sierpniu 77 
w mało popularnej serii „Iron Fist", 
w numerze 14 debiutuje jeden 


W. 


z największych wrogów X-Men, 
a zwłaszcza Wolverine'a, w dodatku 
kto wie czy nie jego ojciec — Sa- 
bretooth. Kolejny ważny mutant— 
Mystique, potrafiąca przekształcać 
się w każdą inną postać zła kobie¬ 
ta, zjawia się w kwietniu 78 — 
„Ms. Marvel" nr 16. Z czasem oczy- 
| wiście okaże się, że nie jest taka zła 
i że jest matką Mightcrawlera. 

0 numerze (kwiecień 79) po¬ 
znać możemy kanadyjską super- 
grupę Alpha Flight, która poczuwa 
się do Wolverine'a, będącego daw¬ 
niej ich członkiem. 

I tak dotarliśmy do przygód, 
które w ftrlsce zostały wydane jako 
pierwsze. U nas „X-Men" 1/92 to 
amerykańskie numery 129 i 130. 
129 (styczeń (80) — z teamu od¬ 
chodzi Banshee, a poznajemy Em¬ 
mę Frost (zła kobieta), Kitty Fride 
(Shadowcat — sympatyczna na¬ 
stolatka przenikająca przez ściany) 
i Hellfire Club (bardzo złe towarzy¬ 




stwo. W130 (lu¬ 
ty '80) po raz 
pierwszy widzi¬ 
my Dazzler 
(„świecącą pio¬ 
senkarkę"). 

4 miesiące 
później (nieza¬ 
leżnie od kraju: 
w USA nr 134, 
u nas 3/92, ale 
wtedy „X-Men" 
było dwumie¬ 
sięcznikiem), Phoenix staje się 
Dark Phoenix — bardzo złą istotą 
o praktycznie boskich mocach, 
których nie krępuje się wykorzy¬ 
stywać do niszczenia światów. Po 
straszliwej walce, dostępnej także 
u nas, w 137 numerze (polski 
1/93) Phoenix ginie. 1 wszyscy 
uważają też Jean Grey za martwą, 
co, jak przy wielu innych okazjach 
w marvelowskich komiksach, oka¬ 
że się lekką przesadą. W kolejnym 
miesiącu odbyt się pogrzeb 
(„X-Men" nr 138 — polski 1/93), 
a zdruzgotany utratą ukochanej 
Cyclops odszedł z zespołu. Dla 
równego rachunku, miesiąc póź¬ 
niej na łono X-Men oficjalnie 
powraca Angel. W Annualu z tego 
roku (1980) do grupy dołącza rów¬ 
nież Kitty. 

Rok 1981 (komiksy z mutantami 
są już pełnoletnie) to między inny¬ 
mi: pojawienie się Rachel Summers 
(córki Cyclopsa i Jean Grey, pocho¬ 
dzącej z alternatywnej linii czasu, 
gdzie mutanci zostali praktycznie, 
zniszczeni, zwanej z czasenj; Pho- 
enix 2; wiem, że to trochę skom¬ 
plikowane, ale skupcie się) 7 — 
numer 141; odejście Angela (ten 
to miał owsiki) — nr 148; pierw¬ 
szy występ Rogue (mutarttki, 
przejmującej pamięć i moce in¬ 
nych przez dotknięcie) — „Aven- 
gers" Annual 10; przejście Ma¬ 
gneto na dobrą stronę po:; prze¬ 
myśleniu swych postępków — 
jubileuszowy numer 150; powrót 
Cyclopsa (następny z owsikami) 

— „Uncanny X-Men" Annual 5. 

1 wreszcie niektórzy zaczęli 
dyskretnie się usamodzielniać. 

We wrześniu '82 jako pierwszy 
Logan-Wolverine pojawił się 
w swojej nowej, własnej, cztero- 
częściowej miniserii „Wolveri- 
ne" rysowanej przez samego 
Franka Millera. Pomysł chwycił. 
Jeszcze w tym samym roku 
w-Marvel Graphic Novel nr 4 de¬ 
biutuje nowa grupa wychowan¬ 
ków Xaviera — New Mutants. 


Starzy X-Men 
trochę wyrośli, 
potrzebny był no¬ 
wy team złożony 
z nastolatków. 
Nowi bohatero¬ 
wie spodobali się 
czytelnikom i już 
w marcu '83 za¬ 
częli występować 
we własnym mie¬ 
sięczniku „New 
Mutants". 

Tymczasem, w „Uncanny 
X-Men" też dzieje się wiele: w 168 
numerze pojawia się Madeline Pry- 
or — kobieta dziwnie podobna do 
Jean Grey, którą oczywiście od ra¬ 
zu interesuje się Cyclops; w 171 
do X-Men przyłącza się Rogue. 

W 1983 debiutują jeszcze dwie 
serie komiksowe powiązane z mu¬ 
tantami: w sierpniu miesięcznik 
„Alpha Flight", a w grudniu 
„Magie" — czteroczęściowa 
miniseria o przygodach mi¬ 
jany Rasputin — należącej 
do New Mutants młodszej 
siostry Colossusa. 

I kolejny rok —już 1984. 

W „Uncanny X-Men" spoty¬ 
kamy nowego mutanta 
o nadzwyczajnych mocach 
inżynierskich, Forge'a (taki 
super Adam Słodowy) — nr 
184, zaś Rachel Summers 
decyduje się dołączyć do te¬ 
amu — nr 188. Prócz tego, 
dalszy wysyp w miniserii 
z mutantami: „Kitty Pride 
and Wolverine” i „Iceman". 


Mutanci uniwersum rośli w siłę 
i w postaci niemal bez przerwy. 
W 25 numerze „New Mutants" 
(marzec '85) debiutuje Legion — 
przybrany syn Xaviera, a jak z cza¬ 
sem się okaże, postać tragiczna; 
we wrześniu tego roku Longshot 
(wojownik wytwarzający szczęśli¬ 
we trafy) we własnej miniserii. 
Również Nightcrawler pojawia się 
we własnym, czteroczęściowym 
wydawnictwie. 

By wreszcie zakończyć rok 1985 
i pierwszą część naszej kroniki, na¬ 
leży wspomnieć o grudniowym 
crossoverze „X-Men/Alpha Flight" 
i pochodzącym z tegoż miesiąca 
dwusetnym numerze serii „Uncan¬ 
ny X-Men" (polski „X-Men" 5/93), 
który wywraca mutanci świat do 
góry nogami: oto mentor i przy¬ 
wódca mutantów profesor X odla¬ 
tuje w kosmos wraz ze swą miło¬ 


ścią, cesarzową gwiezdnego 
Imperium Lilandrą, zosta¬ 
wiając X-Men i New Mu¬ 
tants pod opieka Magneto. 

Za : miesiąc będziemy 
kontynuować kronikę przy¬ 
gód mutantów. Mam na- 
dzieję, ze was zainteresowa¬ 
łem, więc w ramach pracy 
domowej przypomnijcie so¬ 
bie komiksy z przygodami 
X-Men, chociaż te polskie. 
,Bo w drugiej części to już 
się naprawdę pogubicie. 

c.d niewątpliwie n. & 
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TELESKOP HUBBLEA 


odloty 



M amy wakacje, a wraz z nimi cafą masę wolnego czasu. Mamy wolne bie wyobrażają? Czego wypatrują? Oglądają migocące miliony gwiazd, po- 
poranki, kiedy to można w fóżku pospać i poleniuchować sobie tro- . szukują gwiazdozbiorów lub odbijających światło planet. O ile tatwiej by 
= szeczkę dtużej, później wolne popołudnia, kiedy możemy pograć im było poszukiwać tych rzeczy za pomocą teleskopu, a zwłaszcza — te- 

w piłkę lub koszykówkę i w końcu upragnione wieczory, a wieczo- leskopu Hubble'a. Teleskop można zrobić sobie własnoręcznie, ale... 

rami.... No właśnie, co? Niektórzy wybierają się na „imprezy", inni Chciałbym powiedzieć ci kilka słów o prawdziwym Kosmicznym Tele- 
siadają przed telewizorem lub komputerem i nudzą się nieraz okropnie, a jesz- skopie Mubble'a (HST). Urządzenie to ma swoją własną, kilkudziesięcio- 
cze inni wychodzą na dwór i gapią się godzinami w górę. O czym myślą i co so- letnią historię. Zacznijmy od nazwy. 
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Teleskop Hubble'a zostaf nazwany na cześć amerykańskiego astrono¬ 
ma Edwina Hubb!e’a (1889-1953), który dzięki swoim badaniom kosmo¬ 
su przyczyni! się niezmiernie do wzbogacenia wiedzy astronomicznej. Do¬ 
wiódł, że galaktyki wcale nie są obtokami gazu, ale są skupiskami gwiazd, 
które oddalają się od nas z prędkościami proporcjonalnymi do odległości. 

A skąd się wziął teleskop o imieniu uczonego? Lyman Spitzer jako 
pierwszy podjął poważną próbę umotywowania budowy teleskopu ko¬ 
smicznego i przedstawił propozycję budowy tego urządzenia koncernowi 
Douglasa. W swoich planach Spitzer zawarł wszystkie możliwe dziedziny, 
w których teleskop kosmiczny mógłby prowadzić badania. Mimo to, do¬ 
piero po kilkudziesięciu latach MASA zaczęta poważnie rozważać projekt 
sporządzenia teleskopu orbitalnego. Pierw¬ 
szym krokiem było umieszczenie na orbicie 
okołoziemskiej dwóch małych sond (OAO-II 
i Copernicus). Dopiero po ich sukcesie za¬ 
częto planować budowę prawdziwego tele¬ 
skopu kosmicznego. Przygotowania do star¬ 
tu wahadłowca z teleskopem na pokładzie 
trwały lata, aż w końcu datę tego wielkiego 
wydarzenia ustalono na rok 1986. Jednakże 
nic w życiu nie idzie według planu. 28 stycz¬ 
nia 1986 roku przyszła chwila grozy. Prom 
Chailenger eksplodował tuż po starcie. Tra¬ 
giczny wypadek sprawił, że umieszczenie te¬ 
leskopu na orbicie przesunięto na 24 kwiet¬ 
nia 1990 roku. Wtedy to właśnie prom ko¬ 
smiczny Discovery wystartował z wyrzutni 
Kennedy Space Center, by umieścić w końcu 
wymarzony teleskop na orbicie ziemskiej. 

Budowa teleskopu i jego układ optyczny 
w zasadzie nie różnią się od tych, które sto¬ 
sowane są w konstrukcjach „naziemnych". 
Teleskop Hubble'a posiada dwa zwierciadła 
hiperboliczne: większe — główne i mniejsze 
— wtórne. Światło padające na teleskop 
skupia się najpierw w lustrze głównym, na¬ 
stępnie przesyłane jest w kierunku zwiercia¬ 
dła wtórnego, skąd odbijane jest z powro¬ 
tem w kierunku zwier¬ 
ciadła głównego 
i „przelatując" przez 
otwór w jego środku 
pada na przyrządy po¬ 
miarowe — detektory. 

Z początku kosmiczny 
teleskop wyposażony był w dwie kamery: FOC — 
kamerę obiektów słabych, przeznaczoną do badania 
szczegółów małych ciał oraz WF/PC — kamerę sze¬ 
rokokątną, umożliwiającą badanie i fotografowanie 
większych obszarów nieba. Do tego dochodziły dwa 
spektografy, których zadaniem było badanie składu 
chemicznego ciał kosmicznych (w tej chwili zostały 
już wymienione na inne urządzenia, przeznaczone 
do podobnych zadań) oraz fotometr, który mierzył 
zmiany jasności obiektów w przestrzeni. Cała ta ma¬ 
sa przyrządów obiega Ziemię na wysokości około 
600 km i dzięki tak niewielkiej odległości jest łatwo 
dostępna dla promów kosmicznych, prowadzących 
misje serwisowe. Ale nigdy nie ma czegoś za nic. Te¬ 
leskop będąc na tak niskiej orbicie ociera o ze¬ 
wnętrzne warstwy atmosfery i hamując o nie cały 
czas obniża tor swego lotu wokół Ziemi. Tak więc, 
każda ekipa serwisowa UST musi go za każdym ra¬ 
zem podnosić na właściwą orbitę, a gdy się zdarzy, 
że pewnego razu nie zdąży, teleskop może nam 
spaść do ogródka. 


Kiedy teleskop znalazł się na orbicie, powstał następny problem. łIST 
pozostawał w bezpośrednim kontakcie ze swoją stacją jedynie 20 minut na 
każdej 90-minutowej orbicie. Dlatego też w celu komunikacji zaczęto uży¬ 
wać satelitów tworzących sieć TDRSS (Tracking and Data Relay Satellite 
System), których zadaniem było przesyłanie danych z innych satelitów, 
a także z teleskopu, wprost do stacji naziemnych. 

najważniejszym było jednak, czy teleskop w ogóle działa. 20 maja 1990 
roku urządzenia uchwyciły pierwszy obraz (gromady MGC 3532) i przesła¬ 
ły go na Ziemię. Dziennikarze uznali teleskop za ponad półtora miliarda 
dolarów za wielkie osiągnięcie naukowe. Jednakże uczeni nie byli zadowo- 
leńi: przestany obraz był rozmyty i wskazywał ha wadę teleskopu. Okazało 
się, że zwierciadło główne HST jest zniekształcone i należy je wymienić. 
W grę wchodziły dwie misje: albo teleskop zostanie przetransportowany 
z powrotem na Ziemię (koszty tego byłyby niewyobrażalnie duże), albo zo¬ 
stanie naprawiony na orbicie (co się wiązało z najdłuższym jak do tamtej 
pory spacerem w przestrzeni kosmicznej). Rzecz jasna, kwestia kosztów 
wzięła górę. Do misji wybrano siedmiu astronautów, byli to: Jeffrey Hoff¬ 
man, Thomas Akers, Dick Covey, Claude Micollier, Story Musgrave, Kath- 
ryn Thornton i Ken Bowersox. Kosmonauci, aby się dobrze przygotować, 
ćwiczyli przez około rok. Treningi przeprowadzano w środowisku wodnym, 
(podobne warunki, co w nieważkości). Astronauci w skafandrach kosmicz¬ 
nych spędzali w basenie większość czasu przeznaczonego na ćwiczenia. 

Wreszcie 2 grudnia 1993 roku prom kosmiczny Endearour wyniósł wy¬ 
moczoną ekipę serwisową na orbitę. R) jedenastu dniach pracy w kosmo¬ 
sie naprawiono teleskop. Niemalże z dnia na dzień stał się on najdoskonal¬ 
szą lotrnetą świata. Obrazy przesyłane na Ziemię były niemalże idealne. 
Naukowcy odetchnęli z ulgą i z wielkim zadowoleniem. 

Do dziś teleskop Hubble'a jest najlepszym teleskopem świata i za jego 
pomocą odkrywa się setki nowych galaktyk. Dzięki niemu poznajemy 
skład oddalonych od nas o miliony lat świetlnych gwiazd, planetoid. Kto 
wie, co jeszcze kryje rozgwieżdżone niebo nad nami? Więc chociaż sam 
pewnie nie wybudujesz drugiego teleskopu Hubble'a, możesz obserwować 
firmament za pomocą zakupionego w sklepie optycznym innego, zwykłe¬ 
go teleskopu. Albo zbudować własny, jeszcze skromniejszy. Twoja mama 
i tata z pewnością się ucieszą, gdy powiesz im, że wcale nie potrzebujesz 
promu kosmicznego, pieniędzy na paliwo do niego i opłacenia załogi, a wy¬ 
starczy ci zwykły teleskop naziemny. 

Bibliografia: Stuart Clark „Wszechświat w obiektywie" 









iemia w XXIII w. była planetą doszczętnie spustoszoną przez 
przemysł i rabunkową gospodarkę zasobami naturalnymi. 
Zarządy wielkich korporacji, władające Ziemią, wyselekcjo¬ 
nowały najlepszych pracowników i wraz z nimi opuściły wyko¬ 
rzystany glob. Pozostały tylko płacz i zgrzytanie piasku w zębach. 

Każda z korporacji zasiedliła inną słoneczną planetę. Chociaż każda fir¬ 
ma była inna, jedno je łączyło — silny nacisk położony na rozwój techno¬ 
logii, tak dalece zaawansowanej, że ludzie bardziej zawierzyli maszynom 
niż sobie samym. I stało się: pewnego pochmurnego dnia maszyny zbun¬ 
towały się. Gospodarka całego Układu Słonecznego poszła w drobiazgi. 
Dopiero później skojarzono tę katastrofę z pewnym niepozornym, acz brze¬ 
miennym w skutkach wydarzeniem. Otóż kilkuosobowa ekspedycja nauko¬ 
wa dotarła do Plutona. Ostatnią wiadomością, jaka dotarła do uszu ludz¬ 
kich, była informacja o odnalezieniu płyty, wykonanej z nieznanego meta¬ 
lu. Potem słuch o naukowcach zaginął. 

Krach gospodarczy spowodował wybuch konfliktu zbrojnego: korpora¬ 
cje wystąpiły przeciwko sobie, oskarżając się nawzajem o spowodowanie 
katastrofy. Wyniszczające wojny trwają po dziś dzień. 

Równocześnie objawił się sprawca tych nieszczęść: Mroczna Harmo¬ 
nia. Ta czysta energia zła, przenikająca cały wszechświat, została uwolnio¬ 




na przez żądnych wiedzy naukow¬ 
ców, którzy nieświadomie złamali 
Pieczęć Odepchnięcia. A była to je¬ 
dyna ochrona ludzkości przeciw 
Legionowi Ciemności. 

Mroczna Harmonia działa przez 
swoich Apostołów — demoniczne, 
potężne istoty, które żyją dla niej 
i dzięki niej. One właśnie zakładają 
Cytadele, czyli doskonale bronione 
twierdze. Z tych twierdz, których 
kilka znajduje się na każdej plane¬ 
cie, przeprowadzają mordercze ata¬ 
ki na skłócone ludzkie wojska 
i zdeprawowane miasta. Zabici 
w bitwach żołnierze korporacji oży¬ 
wają, zasilając szeregi Harmonii. 
Tajemnicze moce Apostołów i ich 
bezpośrednich podwładnych — 
fiefarytów pozwalają na szerzenie 
szaleństwa i chorób. Przerażająca 
nekrotechnika pozwala 
im tworzyć niesamowi¬ 
te jednostki i bronie. 

Trudno o lepszego 
przeciwnika... 

Megakorporacje nie po¬ 
zostają dłużne Mrocznej Har¬ 
monii, ale wzajemne animozje 
nie pozwalają im na dłuższe niż 
kilka bitew alianse. Każda z nich 
jednak stanowi potęgę militarną. 

CAPITOL to organizacja demo¬ 
kratyczna, wzorowana na amery¬ 
kańskim stylu życia i na amery¬ 
kańskiej symbolice. Kwatera: 
Mars. najsławniejsze jednostki 
to Wolni Marines. 

BAUHAUS to korporacja arysto¬ 
kratyczna — rządzą nią cztery ' 
wysokie rody. Kwatera: Wenus. 
Znana z najlepszych pancerzy 
w Układzie Słonecznym. 

MISHIMA to korporacja mająca 
I swe źródła w kulturze i tradycji Ja- 
i ponii. Kwatera: Księżyc. Cecha: 

; nieustępliwość na polu walki. 

IMPERIAL to arystokratyczna 
: korporacja, w skład której wchodzą 
liczne plemiona i klany. Jest naj- 

■ mniejszą korporacją w Układzie, 
i ale jej wojska należą do najlepiej 
: uzbrojonych i wyszkolonych — 
i zwłaszcza nieustraszone Wilki. 

: Brak kwatery głównej. 

CYBERTROHIC to najmłodsza, 

; lecz najbardziej zaawansowana 
i technologicznie korporacja. Nad- 
i rabia braki kadrowe doskonałym 
i sprzętem — ich przerażający cy- 
I berżotnierze dziesiątkują linie wro- 

■ gal Kwatera główna: tajemnica! 

KARTEL to niestabilne przymie- 
i rze wszystkich korporacji, stworzo- 
; ne dla przeciwdziałania infiltracji 
ludzkich metropolii przez wyznaw- 














ców i stwory 
Legionu Ciem¬ 
ności. Ich naj¬ 
sławniejszymi 
jednostkami 
są Żołnierze 
Zagłady — 
najlepsi wo¬ 
jownicy pod 
słońcem. 

Najważniej¬ 
szą jednak 
ludzką organi¬ 
zacją militarną 
jest Bractwo. 

Bractwo to je¬ 
dyna w zasa¬ 
dzie sita i autorytet moralny, mo¬ 
gący przeciwstawić się niszczącej 
grozie Legionu Ciemności. Jest to 
hierarchiczna organizacja, zbudo¬ 
wana na wzór kościelnej z czasów 
średniowiecza. Na czele stoi Kar¬ 
dynał, pod nim Kuria i czte¬ 
ry Zakony. Kardynał 
i Bractwo to najbar¬ 
dziej wpływowy tan¬ 
dem we wszechświe- 
cie i wielu osobom 
(zwłaszcza Cybertro- 
nicowi) się to nie 
podoba. Bractwo 
najskuteczniej tropi 
wyznawców mrocz¬ 
nych Bogów. 

WARZONE jest 
grą bitewną stołową 
(nie planszową!). 
Gry tego typu wyma¬ 
gają, aby każdy z graczy 
(najczęściej dwóch) po¬ 
siadał swoją armię (komplet poma¬ 
lowanych figurek), kostki, parę kar¬ 
tek papieru i oczywiście miejsce do 
grania. Aby jednak uzbierać armię, 
trzeba zazwyczaj wydać kilka milio¬ 
nów starych złotych — właśnie na 
figurki, pędzelki, farby... 

Warzone nie jest jednak taką 
zwykłą grą bitewną. W odróżnieniu 
od swoich pierwowzorów (a czer¬ 
pie z nich pełnymi garściami) jest 
po pierwsze grą szybką, zaś po 
drugie: stosunkowo tanią. 

Bitwę można rozegrać już w go¬ 
dzinę (tzw. lunch battle). WARZO¬ 
NE jest wyjątkiem na rynku gier 
bitewnych. Reguły są proste, jasne 
i przejrzyste; każde przystosowane 
do życia w okrutnym świecie 
dziecko powinno je zrozumieć. 

Armia składa się z kilkuosobo¬ 
wych Drużyn i ich dowódców oraz 
Modeli (figurek) Pojedynczych: bo¬ 
haterów, pojazdów, wielkich potwo- ; 
rów itd. Każda jednostka ma swoją 


charakterystykę, opisującą możliwie dokładnie 
różnice między poszczególnymi żołnierzami. Cechy 
jednostki to: Walka Wręcz (jak dobrze macha np. 
mieczem), Broń Strzelecka (jak celnie strzela), Moc 
(czyli poziom magii), Dowodzenie (cecha wielo¬ 
funkcyjna, przydaje się zwłaszcza przy losowaniu 
kolejności działań), Akcje (ile razy piesek ugryzie 
na rundę), Żywotność (ile ran może jednostka do¬ 
stać), Siła (ważne przy walce wręcz i strzelaniu 
z ciężkiej broni; ludzie mają zazwyczaj 01), Ruch 
(ile cali na stole figurka może się poruszyć), Pan¬ 
cerz (ochrona przed atakami, najważniejszy chyba 
współczynnik!) i Koszt (ile warta jest dana figurka; 
ważne przy limitach armii — np. gramy do 500 
punktów, a zwykły żołnierz kosztuje około 5). 

Każda figurka-żołnierz posiada jakąś broń, a nie¬ 
które — nawet dwie. Każda broń też ma swoją cha¬ 
rakterystykę i w WARZONE jest ona opisana przez: Zasięg Bliski (do takiej 
odległości w calach broń razi zazwyczaj), Zasięg Maksymalny (dalej pocisk 
leci już tylko niesiony wiatrem), Modyfikator Zasięgu (ograniczenia za strze¬ 
lanie poza ZB), Obrażenia (czyli to co najfajniejsze), Koszt (jak z żołnierzem). 

Rozgrywka dzieli się na tury. Nic nowego w dziedzinie gier bitewnych? 
No to uwaga — w WARZONE poruszasz swoimi ludźmi na przemian z prze¬ 
ciwnikiem! Wygląda to tak — ty jednostkę, on jednostkę, ty mu 
z działka, on ciebie toporem... Tura standardowo dzieli się na: 

- losowanie inicjatywy (kto pierwszy wykonuje ruch) 

- poruszanie Drużyn (raz ty, raz przeciwnik) 

- ewentualne zbieranie rozproszonych i spanikowanych Drużyn. 

Każda jednostka ma kilka akcji w każdej turze, a może: 

- poruszyć się o określoną ilość cali (maksymalną odległość wy¬ 
znacza współczynnik Ruch, modyfikowany przez warunki terenowe) 

- strzelać do wroga, którego widzi i który jest w zasięgu broni 

- walczyć z wrogiem wręcz (nawet bez odpowiedniej broni) 

- wykonać akcję Ukrycie — do Ukrytego nie można strzelać!) 

- Wypatrywać Ukrytych jednostek wroga 


- użyć magii (potrzebna Moc) 

- wydawać rozkazy 

- czekać (żołnierz czekający mo¬ 
że np. zaatakować wroga, gdy ten 
podejdzie bliżej). 

Przykładowo: żołnierz Bauhau- 
; su ma 3 akcje. Może zatem: wyjść 
i zza węgła, strzelić i się schować. 

Albo: strzelić, poruszyć się i znowu 
: strzelić. Możliwości jest mnóstwo, 

; a każda akcja na polu bitwy ma du- 
: że znaczenie dla jej przebiegu. 

WARZONE jest dość tania w po- 
; równaniu z innymi grami bitewny- 
: mi. Pierwszym i największym wy- 
; datkiem jest zawsze „podstawka", 
pudełko zawierające instrukcję, fi¬ 
gurki i różne gadżety. W WARZONE 
zaś osobno kupujesz instrukcję i fi¬ 
gurki. W efekcie w porównaniu do 
innych gier bitewnych dostępnych 
na naszym rynku WARZONE jest 
o ponad połowę tańsza! Niewielka 


armia do Warhammera 40K kosz¬ 
tuje około 500 zł —jest to mini¬ 
malny koszt pierwszej rozgrywki. 
W WARZONE — mniej niż 250 zł. 
Tąńsze są podręczniki, lecz już fi¬ 
gurki kosztują mniej więcej tyle 
samo. Gra ta wymaga jednak 
mniejszej ilości figurek — jej 
esencją są potyczki, a nie wielkie 
bitwy. 

Gra jest więc szybka, gdyż 
w WARZONE gra się kilkoma mały¬ 
mi oddziałami. Gra jest ciekawa, 
gdyż każda z figurek ma duże 
możliwości wpłynięcia na walkę 
dzięki swoim Akcjom. Wiele zależy 
od pojedynczego żołnierza, od 
sprytnego wykorzystania jego 
możliwości. 

Czy warto zagrać? Warto, jeżeli 
chcesz być dobrym strategiem, 
lubisz myśleć i umiesz pomalować 
malutką figurkę... -'o 























emocjonujący pojedynek pomiędzy nieustępli¬ 


wym szeryfem, a niesłusznie oskarżonym 


o zabicie swojej żony lekarzem, który 


wymykając się policyjnej pogoni usiłuje 
znaleźć prawdziwego mordercę. 


wstrzymywali oddech śledząc na ekranach kin 


Latem 1993 widzowie na całym świecie 


0 cigany" z Harrisonem 
Fordem iTommy Lee 
Jonesem powstat 
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dgany" z Harrisonem 
Fordem iTommy Lee 
Jonesem powstat 
na podstawie se¬ 
rialu z lat '60. pod 
tym samym tytufem. Film 
okazat się wielkim przebo¬ 
jem. Po 5 latach doczekaliśmy 
się kontynuacji, ale teraz bę¬ 
dziemy mieć do czynienia z zu¬ 
pełnie innym ściganym. 

Tommy Lee Jones znów wciela 
w postać szeryfa Sama Gerarda. Tym ra¬ 
zem jego przeciwnikiem jest doskonale wy¬ 
szkolony specjalista od mokrej roboty na 
usługach rządu (w tej roli Wesley Snipes). 

A wszystko zaczyna się od tego, że podczas ru¬ 
tynowego śledztwa w sprawie wypadku samo¬ 
chodowego, chicagowska policja sprawdza 
odciski palców rannego kierowcy. Identyfika¬ 
cja: poszukiwany w związku z morderstwami 
popełnionymi w Nowym Yorku! Podejrzany 
Mark Roberts trafia na pokład samolotu (słyn¬ 
ny transport więźniów—Con Air), którym ma 
być przewieziony do NY. W trakcie lotu ktoś 
próbuje zamordować Robertsa, w wyniku po¬ 
wstałego zamieszania dochodzi do katastrofy 
—samolot roztrzaskuje się na bagnach. Oczy¬ 
wiście, Robertsowi udaje się uciec. Gerard rozpoczyna śledztwo Wkrótce 
wychodzi na jaw prawdziwa tożsamość Robertsa, który jest byłym czton- 


czowych scen jest katastrofa samolotu przewożącego więźniów. Oczywi¬ 
ście można było z łatwością stworzyć ją na ekranie komputera, ale produ¬ 
cenci zdecydowali się na utycie tradycyjnych metod. W tym celu wybudowa¬ 
no nieco mniejszą replikę samolotu, którą rozpędzono do szybkości 37 km. 
na godzinę, a następnie podpalono. Bardzo realistyczne wrażenie robią też 
ujęcia, podczas których filmowano stopniowe 
tonięcie samolotu w wodzie. W scenie tej za¬ 
nurzono w rzece Ohio jedno ze skrzydeł ma¬ 
szyny, wspierane metalową konstrukcją, któ¬ 
ra mogła w dowolnej chwili zatapiać i wynu¬ 
rzać samolot. W ogóle większość czasu 
przyszło ekipie i aktorom spędzać w bagni¬ 
stych i podmokłych terenach. Podobno w ak¬ 
torskich kontraktach znajdował się punkt 
oznajmiający, że przy okazji kręcenia tego fil¬ 
mu będzie mieć miejsce „częste obcowanie 
z przerażającymi robakami":). Nie zabrakło 
jednak akcji na ulicach wielkich amerykań¬ 
skich metropolii jak Chicago (w tej roli miasto 
Nowy York). W mieście rozgrywa się scena 
uważana przez twórców za jedną z bardziej widowiskowych i skomplikowa¬ 
nych jeżeli chodzi o kaskaderkę. Chodzi tu o pościg Gerarda za Sheridanem 


U.S. MARSHALS 

WYDZIAŁ POŚCIGOWY 


kiem Sił Specjalnych i CLA. Nie nazywa się Roberts tylko Sheridan i jest po¬ 
szukiwany za morderstwo dwóch agentów Secret Service:), którzy mieli zli¬ 
kwidować chińskiego szpiega działającego w rządowych kręgach USA. No¬ 
wy ścigany znajduje się więc w bardzo skomplikowanej sytuacji: pomiędzy 
konspiracją skorumpowanych sił specjalnych, w którą zaangażowani są 
także przedstawiciele Chin i ONZ oraz bezwzględnym, doskonałym w swym 
fachu szeryfem. Kto wygra tę morderczą grę? 

■fyle fabuły. Film odnosi się do części pierwszej, 
ale jest zupełnie nową historią. „U. S. Marshals" po¬ 
dobnie jak „Ścigany" trzyma w napięciu i opowiada 
o skomplikowanej, wielowątkowej intrydze. Oprawa 
wizualna jest jeszcze bardziej imponująca niż w pier¬ 
wowzorze (pamiętacie scenę ucieczki doktora z wię¬ 
ziennego autobusu, który za chWilę miał być zmiaż¬ 
dżony przez rozpędzony pociąg? Albo brawurowy 
skok z kilkudziesięciometrowej tamy?). Jedną z klu- 


rozgrywający się na dachu szpitala. Jedyną możliwością ucieczki dla więźnia 
jest skok z 12-piętrowego budynku na platformę, po której przejeżdżają po¬ 
ciągi. W dodatku Sheridan musi jeszcze zdążyć dostać się do pociągu zanim 
ten odjedzie. Weteran sztuki kaskaderskiej Clay Fontenot, który dublował 
w tej scenie Snipesa, wykonał swoje zadanie przy wykorzystaniu liny, którą 
przymocowano do aparatury do mycia okien, umieszczonej na dachu. Kiedy 
kaskader spadał z wysokości ponad 21 metrów, nie 
było pod nim żadnej siatki zabezpieczającej ani po¬ 
duszki powietrznej. Jedynym zabezpieczeniem była 
druga lina, która miała powstrzymać upadek, gdyby 
zerwała się pierwsza. Uff — udało się... 

Film obfituje w sceny akcji, wszystko też wska¬ 
zuje na to, że fabuła i ostateczne rozwiązanie intry¬ 
gi także będą na poziomie pozwalającym nie nudzić 
się nawet przez chwilę. Myślę, że jest to dobry ka¬ 
wałek kina akcji, w sam raz na wakacje. 
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COCR COLA 


Butelka, która pomieściłaby 
całą dotychczas wyprodukowa¬ 
ną Coca-Colę, miataby ponad 
trzy kilometry wysokości 
i prawie jeden kilometr średnicy. 
Proporcjonalnie do butelki, 
człowiek o odpowiednim 
wzroście byłby gigantem — 
miatby 27 km wzrostu 
i ważyłby 320 milionów ton. 



0 o prawda powyższe 
doświadczenie jest 
niemożliwe do zreali¬ 
zowania, ale Ameryka¬ 
nie uwielbiają wymy¬ 
ślać podobne zestawienia i bić re¬ 
kordy w różnych dziwnych 
dziedzinach. W dodatku chodzi tu¬ 
taj o symbol narodowy, jakim stal 
się ten gazowany napój. 

Historia Coca-Coli miata swój 
początek ponad sto lat temu, 8i 
maja 1886 roku w Atlancie, kiedy, 
miejscowy aptekarz dr John Slyth 
Pemberton zmieszał aromatyczny,- 
zabarwiony karmelem syrop w mol 
siężnym trójnożnym kociołku, na 


własnym podwórku. Zaniósł dzba¬ 
nek napoju powstałego według tej 
receptury do mieszczącej się na tej 
samej ulicy największej -apteki 
w Atlancie, gdzie zaczęto ją Sprze¬ 
dawać z saturatota po, 5 centów za 
szklankę. Pierwszą Coca-Colę ser¬ 
wowano w aptece,'gdyż wynalazca 
tego napoju wymyślił go jako le¬ 
karstwo, specyfik mający poprawić 
samopoczucie pacjentów. Podob¬ 
no tak naprawdę pierwsza Co¬ 
ca-Cola miała barwę jadowitej zie¬ 
leni, szybko jednak zastąpiono ją 
brązem karmelu, który też popra¬ 
wił smak napoju. Dopiero jednak 
gdy zmieszano koncentrat z wodą 
gazowaną (Pemberton używał zwy¬ 
kłej), rozpoczęta się historia napo¬ 
jów orzeźwiających. 

Wspólnik i księgowy dr Pember- 
tona, Robinson uznał, że dwie lite¬ 
ry „C" będą dobrze wyglądały w re¬ 
klamie, wymyślił więc nazwę pa¬ 
sującą do tej teorii 
i własnoręcznie Wykaligrafo¬ 
wał charakterystyczny napis. Dr 
Pemberton, będąc osobą słabe¬ 
go zdrowia i potrzebując środ¬ 
ków do życia, stopniowo wyprze- 
dawaf swoje udziały, a po jego 
śmierci w 1888 roku wszystkie 
prawa do produktu zakupił Asa G. 
Candler, także aptekarz i przed¬ 
siębiorca z Atlanty. Jak już nie 
raz w historii bywało, zyski 
z oryginalnego pomysłu przypa¬ 
dły nie twórcy, lecz ludziom, 
którzy potrafili ten pomysł wyko¬ 
rzystać. 

Candler znał się na handlu i jak 
na prawdziwego Amerykanina 
przystało wierzył w siłę reklamy 
i jej nieograniczony wpływ na 
klientów. Założył więc w 1892 roku 
spółkę o nazwie „The Coca-Cola 
Company" i przeznaczył 11.401 
USD na promocję nowego produk¬ 
tu. Ludzie w całej Ameryce mogli 
poznać smak Coca-Coli dzięki ty¬ 
siącom kuponów na darmowe 
próbki, Napój zaczął pojawiać się 
wszędzie: na kalendarzach, plaka¬ 
tach, reklamach malowanych na 
ścianach, tacach, pojemnikach, 
żyrandolach, zegarach i wielu 
przedmiotach codziennego użyt¬ 
ku. Strategia udostępnienia Coca- 


-Coli każdemu i wywoływanie 
u klientów ochoty na ten napój tak 
często i na takwiele sposobów, jak 
to tylko możliwe, jest z powodze¬ 
niem stosowana do dziś. 

Zupełnie oddzielny rozdział sta¬ 
nowi historia naczynia, w którym 
, serwuje się ten napój. Chodzi mi 
J oczywiście o butelkę o niepowta¬ 
rzalnym kształcie, równię znaną 
• jak nazwa Coca-Coli. Po raz pierw¬ 
szy colę zaczęto butelkować 
w 1894 roku. Szybko jednak po¬ 
wszechne stało się imitowanie za¬ 
równo napoju, jak znaku firmowe¬ 
go i opakowania przez inne firmy. 
Jedną z metod walki z tym proce¬ 
derem miało być zaprojektowanie 
niepowtarzalnej butelki i objęcie 
projektu ochroną prawną. Firma 
ściśle określiła wymagania jakie 
miało spełniać to naczynie: „...po¬ 
winna to być butelka, która wyraź¬ 
nie różniłaby się od innych, trudna 
do podrobienia dla konkurencji 
i którą łatwo byłoby rozpoznać po 
dotyku nawet w ciemnościach, 
o takim kształcie, że po stłuczeniu 
nie miałoby się wątpliwości co 
w niej było..". Temu wyzwaniu 
sprostała firma Roots Glass Com, 
która wzorując się na kształcie 
strąka kakaowca stworzyła pierw¬ 
szą serię butelek w lecie 1914 ro¬ 
ku. Złośliwi nazwali je „hobbleskirt 
bottle" (w wolnym tłumaczeniu 
bardzo, bardzo obcisła suknia) od 
nazwy damskiego stroju, bardzo 
popularnego w tym czasie i pod¬ 
kreślającego bardzo wymownie co 
atrakcyjniejsze fragmenty kobiecej 
sylwetki. Butelkę ochrzczono rów¬ 
nież mianem „Mae West", od na¬ 
zwiska aktorki— symbolu seksu 
tamtych lat. Niestety, okazało się, 
że ten projekt nie nadaje się do re¬ 
alizacji;, gdyż butelki nie pasowały 
wymiarami do sprzętu napełniają¬ 
cego. Szybko jednak wprowadzono 
poprawki i w 1916 roku cola zaczę¬ 
ła być rozlewana do nowych opako¬ 
wań z zielonego szkła: 

Niepozorne naczynie stało się 
symbolem kultury masowej. Wielu 
artystów wykorzystywało ten mo¬ 
tyw w swoich pracach, jak chociaż¬ 
by Andy Warhol, którego praca 
„210 Butelek CocaXoli" sprzeda- 


-O 1 





: na została za 2,1 miliona dolarów! 

• W Atlancie powstało nawet mu- 
: zeum Coca-Coli, w którym można 

• zapoznać się z historią i przedmio- 
l tami związanymi z tym napojem, 

• jak chociażby 4,5-metrowa butel- 
: ka ozdobiona portretami sławnych 

• ludzi; Także Polska ma swój udział 
w tworzeniu owych specyficznych 

; dzieł sztuki. Otóż artyści z 59 kra- 
I jów stworzyli modele butelek o wy- 

• śókości do 3 metrów, zawierające 
l elementy związane z kulturą i tra- 
: dycją danego kraju. Tak powstała 

• unikalna kolekcja, do której co ro- 
: ku dołączają kolejne „eksponaty". 

• W październiku zeszłego roku ko- 
: lekcja powiększyła się o „polską 

• butelkę" projektu Katarzyny So- 
: lik-Mach, absolwentki warszaw- 

• skiej ASP Autorka ozdobiła jedno 
: z najsłynniejszych opakowań świa- 

• ta wizerunkami... kogutków! — 
l motywu często spotykanego 

• w polskiej sztuce ludowej. Tak. Ko- 
l gutki to jest to. 

• Smacznego. 

I Materiały pochodzą z Coca-Cola 

Poland Service Ltd. oraz ze 



















Zajarateś się kolesiami którzy 
właśnie śmignęli ci przed no¬ 
sem jadąc na czadowych rol¬ 
kach. Też byś tak chciał? Bar¬ 
dzo proszę i służę pomocą — 
co kupić i za ile, mini poradnik. 

REKREACJA 



Rekreacja lub jak kto woli fit¬ 
ness, jest to jazda dla czystej przy¬ 
jemności, utrzymania kondycji lub 
po prostu do przemieszczania się 
z miejsca na miejsce (np. z domu 
do szkoły). Rolki potrzebne do ta¬ 
kiej jazdy dostępne są w większo¬ 
ści sklepów sportowych, a ich ceny 
oscylują w granicach 100-500 zt. 
Jeśli poważnie myślimy o jeździe, 
odradzam zakup rolek za 100 zt. 
Rzadko zdarza się, by niska cena 
tączyta się z wysoką jakością. 

Przy wyborze rolki rekreacyjnej 
należy zwrócić uwagę na jej zapię¬ 
cie. Odradzam rolki, których mo¬ 
cowanie do nogi to tylko zaciski 
i spinacze (takie zapięcia tatwo się 
psują). Do wygodnej jazdy rolka 
powinna być sznurowana, a więc 
— sznurowadła i jeden zacisk na 
wysokości piszczeli, dzięki które¬ 
mu noga będzie pewnie trzymafa 
się w rolce. Kotka powinny być so¬ 
lidne, przeźroczyste (takie nie bru¬ 
dzą podtoża), odpowiednio mięk¬ 
kie i duże. Większe kotka rozpędza¬ 
ją się wolniej, ale ich prędkość 
maksymalna jest wiele większa niż 
kotek matych. Miękkie kotka dają 
zaś lepszą przyczepność do podło¬ 
ża. 

Oddzielną sprawą są łożyska. 
Polecam łożyska ABEC od 1 (naj¬ 
słabsze) do 5 (najlepsze). Do re¬ 
kreacji wystarczą ABEC 3. najwyż¬ 
szy numer ABECów stosuje się 
w rolkach agresywnych (ROCES 
5TH ELEMEnT —ABEC 5) i dojaz¬ 
dy na rampie. 

Polecam większość modeli firmy 
ROLLSPORT i królujące wśród pol¬ 
skiej młodzieży rolki firmy BAUER, 
modele FX 3 i EX 5 jak i rolki firmy 
JET 5. Nie polecałbym rolek firmy 
ROLLERDERBY — rozpadają się 
one po krótkim czasie i potem nie 
nadają się już do niczego. 


Rolki sportowe to rolki „szybko¬ 
ściowe", hokejowe i terenowe. Rol¬ 
ki do jazdy szybkościowej tzw. 
„panczeny" są drogie: kosztują 
900-2000 zł. Panczeny różnią się 
od zwyczajnych rolek jednym do¬ 
datkowym kółkiem i opływowymi 
kształtami, nor¬ 
malna rolka ma 
cztery kółka 
a panczen — 
pięć, co pomaga 
w utrzymaniu 
równowagi 
i prędkości. Do 
rolek sportowych 
zaliczamy rów¬ 
nież hokejówki, 
które są całkowi¬ 
cie sznurowane 
i mają miękki, 
wentylowany but. Jak wiadomo, 
w hokeju stosujemy co chwila 
zwroty i ostre hamowania, a dzięki 
miękkiemu butowi nasz noga jest 
mniej narażona na złamanie. Rolki 


terenowe to wymysł firmy ROCES. 
Rolki takie mają trzy kółka, za tc 
dwa razy więk¬ 
sze niż normal-t i 
ne. Terenówki, 
jak nazwa wska¬ 
zuje, przezna¬ 
czone są do jaz¬ 
dy po wszelkie¬ 
go rodzaju 
wybojach i nie¬ 
równościach. 
Czyżby alterna¬ 
tywa na polskie 
drogi? 

AGRESSIVE 


Jazda agresywna dzieli się na 
dwie odmiany, ale rolki do obu sty¬ 
lów są niemal identyczne. Pierwszy 


KONKURS!!! 

Jeżeli jesteś przeciętniakiem, nosisz buty w rozmiarze 
41, a o rolkach wiesz niewiele więcej niż o zjeżdżaniu tył¬ 
kiem po zielonej trawie, napisz do nas! Opisz swoje dozna¬ 
nia rolkowe na kartce pocztowej, a my może nagrodzimy 
twoją kartkę wspaniałym zestawem: rolki, ochraniacze i rę¬ 
kawice! Wszystko w rozmiarze średnim — dla średniaka. 

Nagrody ufundowane przez RollSport. Sklepy firmowe: 
Warszawa, ul. Waliców 19; Warszawa, Al. Jana Pawła II 41a, 
paw.4; Warszawa, ul. Marszałkowska 138. 

liL _—:- 
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styl to Street, mój żywiot (o stre- 
ecie pisatem nieco w RESET 
#ll(7)/97). Polega on na ślizga¬ 
niu się po wszelkiego rodzaju po¬ 
ręczach, barierkach i kantach mur¬ 
ków. Przykładowe tricki przedsta¬ 
wione są na zdjęciach. Rolki do 
jazdy agresywnej powinny być wy¬ 
trzymałe, solidnie skonstruowane 
no i obowiązkowo ze wzmocnioną 
płozą. Ceny takich rolek wynoszą 
400-900 zł. Polecam model ROLL- 
SPORT AGGRESSIVE za 400 zł, 
który jest naprawdę zajÓ. Jest to 
polska rolka na światowym pozio¬ 
mie. Wśród zagranicznych rolek 
króluje firma ROCES. Najpopular¬ 
niejsze Rocesy to model STREET 
za ok. 500 zł dla początkujących 
,, „streetowców" (godny polecenia), 
MAJESTIC 12 jak i nowszy model 
MAJESTIC 12 LOW CUPF (z nieco 
niższym butem) za ok. 700 zł i naj¬ 
nowszy model ROCES F1FTH ELE¬ 
MENT, którego 
szczęśliwym posia¬ 
daczem stałem się 
wydając 900 zł. Po¬ 
za tym firma K2 
i jej FATTY PRO za, 
bagatela, ponad 
900 zł (bodajże 
najpopularniejsza 
rolka agresywna na 
świecie), który nie¬ 
stety nie ma ofi¬ 
cjalnego dystrybu¬ 
tora w Polsce 
i kiepsko tu z ser¬ 
wisem. Sam chcia¬ 
łem sobie kupić 
FATTY PRO, ale jak dowiedziałem 
się, że w Polsce jest zero części za¬ 
miennych, to szybciutko zrezygno¬ 
wałem. Godna polecenia jest rów¬ 
nież prężna firma OXYGEN i jej mo¬ 
dele AR, kosztujące 600-900 zł. 

Podsumowując — rolki które 
naprawdę polecam to, dla począt¬ 
kujących — STREET, dla wymiata¬ 
czy FIFTH ELEMENT lub nowszy 
model OXYGEN. Tym, dla których 
kasa nie gra roli, szczerze polecam 
K2 FATTY PRO — jako najlepsze 
rolki do streetu. 

Rolka agresywna powinna się 
charakteryzować małymi twardymi 
kółkami (łatwiej jest się rozpędzić 
z krótkich dystansów, kółka pod¬ 
czas ślizgu nie ścierają się tak 
szybko i nie przeszkadzają w ślizgu 
jak kółka miękkie i duże). Poza tym 
między płozą a zewnętrznym brze¬ 
giem buta powinna być znaczna 
(im większa tym lepsza) odległość 
na SOUL (o czym później), a odle¬ 


głość między drugim a trzecim 
kółkiem powinna być większa niż 
między resztą kółek — daje lepszą 
przyczepność podczas GRIND- 
u (również później:)) 

Do jazdy agresywnej oprócz do¬ 
brej rolki potrzebujesz jeszcze kil¬ 
ka drobiazgów. Po pierwsze — 
ochraniacze. Ktoś się pewnie teraz 
roześmieje, ale nie lekceważ 
ochraniaczy, często ochronią twoje 
kończyny przed bolesnym upad¬ 
kiem na glebę. Po pierwsze ochra¬ 
niacze na kość piszczelową — mo¬ 
gą być zwykłe piłkarskie jak i spe¬ 
cjalne „rolkowe", często połączone 
z ochraniaczami na kolana. Do¬ 
strzeżesz zaletę ochraniaczy na ko¬ 
lana, gdy trafisz na rurkę nie bu¬ 
tem, a właśnie piszczelą. Cena 
oscyluje w granicach 100-200 zł. 
Po drugie — ochraniacze na nad¬ 
garstki. Niby błaha rzecz, ale nad¬ 
garstki są najbardziej narażone na 


obrażenia. No bo w końcu jak od¬ 
jeżdżają ci nogi spod ciała lub źle 
wyskoczyłeś i czeka Cię gleba, na 
co wtedy upadasz? Oczywiście na 
dó ale również na ręce. Ochrania¬ 
cze na nadgarstki to (trochę więk¬ 
sze niż zwykłe) rękawiczki ze 
wzmocnieniami na górnej i dolnej 
części ręki, co teoretycznie zapo¬ 
biega złamaniu nadgarstka. Cena 
za naprawdę wysokiej jakości 
ochraniacze wynosi 70 zł. Po trze¬ 
cie — kolana. Często właśnie na tę 
część nogi będziecie upadali po 
nieudanym skomplikowanym sko¬ 
ku np. ze schodów. Cena za takie 
ochraniacze to 200-250 zł i jest to 
najdroższy element wyposażenia 
„peryferyjnego”. Dochodzą jeszcze ’ 
ochraniacze na łokcie, ale nie są 
one konieczne — po kilku upad¬ 
kach nauczysz się jak nie trzaskać 
łokciami po asfalcie. Oprócz tego 
kask — ale jego nikt na streecie 
nie używa. Przydatny jest tylko na 


rampie. Gdy nauczysz się 
upadać tak, aby odnosić 
jak najmniejsze obraże¬ 
nia, prawdopodobnie 
zrezygnujesz z części 
ochraniaczy lub będziesz 
je zakładać na „specjalne 
okazje". Ja np. zakładam 
ochraniacze na piszczele 
do grindowania 

(grind=ślizg), a ochra¬ 
niacze na kolana do sko¬ 
ków. Na nadgarstkach 
ochraniacze mam za¬ 
wsze. 

Oprócz ochraniaczy przydatnym 
osprzętem jest SOUL PLATĘ. Jest 
to półka, dzięki której dużo łatwiej 
jest wykonywać tricki typu SOUL 
(gdzie but śliska się wzdłuż rurki). 
Półka ma kształt kątownika i mon¬ 
tuje się ją wzdłuż buta. Teraz więk¬ 
szość rolek ma SOUL PLATĘ mon¬ 
towane firmowo. Mimo to, gdy „fir- 
mówki" się już 
zetrą, półki trze¬ 
ba wymienić:) 
Oprócz tego — 
GRIND PLATĘ. 
Nakładka do 
grindowania, 
którą montuje 
się między dru¬ 
gim a trzecim 
kółkiem, tam 
gdzie jest miej¬ 
sce na ślizg pło¬ 
zy. Metalowe 
GRIND PLATES 
dobre są na rur¬ 
kę, a plastikowe 
na murek. Firmowo do prawie każ¬ 
dej rolki agresywnej montuje się 
plastikowe GRIND PLATES. 

Drugą odmianą jazdy agresyw¬ 
nej jest vert, czyli inaczej rampa. 
Rampa jest to dosyć duża kon¬ 
strukcja, przypominająca półkole 


ze spłaszczonym spodem do na¬ 
bierania prędkości. Jazda na ram¬ 
pie polega na „jeździe w tę i z po¬ 
wrotem", podczas której, po na¬ 
braniu odpowiedniej prędkości, 
zacznie nas wyrzucać z rampy do 
góry. W taki sposób po znalezieniu 
się w powietrzu wykonujemy róż¬ 
nego rodzaju salta i graby (grab to 
różnorakie łapania rolek). Na ram¬ 
pie można robić również wszystkie 
te grindy, co na streecie, dzięki 
lekko wystającej rurce zamocowa¬ 
nej na brzegu rampy. Na rampie 
obowiązują takie same rolki co do 
streetu z tą różnicą, że rolki do ver- 
tu powinny być wyposażone 
w miększe kółka, amortyzujące 
skoki i samą jazdę. Miękkie kółka 
mają też lepszą przyczepność. Pa¬ 
miętaj, że nie wjedziesz do SKATE 
PARKU na rampę bez kompletu 
ochraniaczy z kaskiem włącznie. 

Miejsca, w których sobie można 
pojeździć, to coraz nowsze SKATE 
PARKI, w których zarówno rampia- 
rze jak i streetowcy znajdą coś dla 
siebie. W każdym SKATE PARKU 
stoi co najmniej jedna rampa i ca¬ 
ła masa rurek i grind boxów. Mnie 
w Warszawie można najczęściej 
spotkać „pod Witosem" i w SKATE 
PARKU Jutrzenka. Życzę przyjem¬ 
nej jazdy. 
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Bc^nda 


Zabawki 


Każdy z aktorów, którzy grali Bonda, stwierdzał w wywiadach, że od 
dzieciństwa chciał zostać agentem 007. Ja nie chciałem! Dopiero 
z czasem doszedłem dti s Vifi1łb§ku, że bycie Bondem 
ma prawie same zalety. 

ciekawych ludz^Przecież nie w każdym domu waria¬ 
tów spotyk aj ję %a przykfad facet# rozrywającego au¬ 
to goiymi ręfamialbo zagryzającegó-rekina. Ale to też 
nic wielkiego. Oczywiście,'pewną rolę odgrywa nu¬ 
mer 00 przed nazwiskiem (licencja na-zabrjanie). Tę 
kwestię też można jednak pominąć, btf przecffeż nie 
o zabijanie nam chodzi. Bondenj warto zostać 
z dwóch powodów: dla kobiet i dla zabawęl^ O kobie¬ 
tach (a właściwie dziewczynacfi) ;! ?B0nda pisano już 
wielokrotnie i w różnych pis mach T O gadżetach — z 
pewnością dużo mniej. 

Drogie czytelniczki i wy rfffoJzi mężczyźni, nie od¬ 
różniający zabawki od kobiety. Do was kieruję poniż¬ 
sze słowa. 

Czym się bawić? W zasadzie to nie zależy od nas, 
tylko od Q. Co to jest Q? 

To pewien pan, który stu¬ 
diował sobie spokojnie 
w Royal Academy of Dra- 
matic Arts, aż pewnego 
dnia stał się... literą. 

Smutny koniec? Dla 
niego to był początek 
W tym dniu Desmond 
Llewlyn stał się Q. Jed¬ 
nym z bardziej znanych Q. Tym najbardziej znanym. 
Odtwórcy Bonda się zmieniają, on trwa. Podrzuca 
agentowi 007 różne ciekawe rzeczy już od „Pozdro¬ 
wień z Moskwy" (1963). Wymyśla jego zabawki. Od 
długopisów po pojazdy. 

ZABAWKI 


H 


o pierwsze, można 
zaoszczędzić na 
biurach podróży. To 
jednak jeszcze nic 
wielkiego. Po dru¬ 
gie, można poznać 



powinien mieć twardy samochód. Koniec problemów z pq| 
rysowaną karoserią. Takie wzmacnianie samochodów r‘ 
jest już tylko wymysłem scenarzystów. W rzeczywistości! 
w Stanach istnieje firma przerabiająca zwykłe furgonetki na - 
małe czołgi. Przynajmniej jeśli chodzi o środki defensywne. 
Pozostaje drobny problem: jaką markę samochodu wybrać? 
Kiedyś był to Aston Martin, ale jak ktoś daje nam 30 n 
nów dolarów, żebyśmy wybrali jego autko, to co nam, pozo¬ 
staje? Mo cóż, od biedy możemy jeździć nai nowggyrn mąde-' 
lem BMW, niezależnie czy będzie to kabriolet, .czy wersja 
kryta. Za te pieniądze można się zdeklasować... 

niestety nie zawsze możemy**Dyć w"'samochodzie 
w chwili, gdy chcemy jechać. Q usprawnił więc metodę 
zdalnego kierowania autem. Dostajemy takiego dużego pi¬ 
lota z wyglądu przypominającego komórkę. Sprawa komu¬ 
nikacji międzyludzkiej była już od dawna ważna dla Bonda. 




Wszystko do czego wsiądziemy, powinniśmy ze¬ 
psuć. Dawno temu superagent latał z plecakiem ra¬ 
kietowym (1965 „Operacja „Piorun",,), później używał 
kajako-helikoptera (1967 „Żyje się tylko dwa razy"). 

W samochodzie oprócz gaśnicy, apteczki i trójkąta 
powinna znaleźć się jakaś rakietka. Majlepiej kilka. 
Najnowszym krzykiem mody jest BMW wyposażone na 
przykład w Stingery. W „Goldeneye" nie było okazji ich 
użyć, ale w „Jutro nie umiera nigdy" przetestowano 
cały mechanizm odpalający. 

Środki rażenia to nie wszystko. Siłą pojazdu bojo¬ 
wego Bonda jest także wyposażenie dodatkowe, na 
' przykład płozy umocowane po bokach maszyny. 
Umożliwiają one bezproblemową jazdę (ślizg?) po 
śniegu. Rakiety i płozy nie wystarczą: każdy twardziel 


Bond Rogera Moore'a miał pry mity vmąkomórkę 
minającą konserwę. Obecnie kró lu j ą -kształty baidziej 
„opływowe". W „Goldeneye" zapomnieliśmy, do czego słu¬ 
ży telefon komórkowy. Dopiero Val Kiłmer w „Świętym” po¬ 
kazał, że w przerwie między stosunkiem a stosun¬ 
kiem można używać komórki. Pierce Bond-Brosnan 
posunął się dalej — uznał, że nawet w trakcie. O ile 
telefon Świętego istnieje naprawdę, to dla Bonda 
stworzono trzy prototypowe modele. Powstały one we 
współpracy Ericssona i Tima Ryana. Tim pracuje 
w EOM — wytwórni zajmującej się Bondami. 

Co do tych trzech modeli: jeden byt tak zwana wer¬ 
sją podstawową, drugi umożliwiał kierowanie autem 
(i tylko ten się otwierał). Właśnie ten drugi posiadał 
wbudowany paralizator. Trzeci miał skaner. Co potrafiłby 
taki telefon, gdyby z trzech zrobić jeden? Umiałby praco¬ 
wać jako telefon komórkowy w kilku standardach, z możli¬ 
wością korzystania z połączeń satelitarnych. Służyłby jako 
Personal Digital Assistent, umożliwiał nam słuchanie radia, 
oglądanie telewizji, służyłby do korzystania z Internetu 
(można go nawet podłączyć do PC). 

Oczywiście, aparat ma wbudowany GPS — zawsze wiemy 
gdzie jesteśmy. Obok malutki skaner, gdybyśmy Chcieli się 
gdzieś włamać albo skanować na 
przykfad zwolnienie lekarskie. 
Mamy jeszcze paralizator elek¬ 
tryczny, laser i projektor. Mo i naj¬ 
ciekawszy bajer: ten telefon 
umożliwia zdalne sterowanie sa¬ 
mochodem, ale jest kompatybil¬ 
ny chyba tylkę z BMW. James nie 
wykorzystał wszystkich tych opcji, ale my zawsze możemy 
to nadrobić. Agentom nic już więcej dó szczęścia nie po¬ 
trzeba, ale my zawsze powinniśmy mieć przy sobie jakieś 
użyteczne drobiazgi. Takie rozrywkowe pierdoły, długopis, 
zapalniczkę, czy cokolwiek innego, co potrafi widowiskowo 
wybuchnąć. 
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00? ma też oczywiście zegarek, tadną Ome¬ 
gę; nie jakieś tamWndetne Casio, Timex albo 
.**■ Patek Philippe. Ta Omega to trochę udziwniony 
model Seamaster Multifunction. W rzeczywi¬ 
stości zegarki serii Marinę (później Seamaster) 
już 

uzyWafPieh br 
scy , żołnierze. 

Obecnie zegarki' 
tej marki są dość 
popularne na róż¬ 
nego typu między¬ 
narodowych rega¬ 
tach żeglarskich. 

Tyle możemy do¬ 
wiedzieć się z re¬ 
klam. Jeśli ktoś 
ma potrzebę po¬ 
siadania zegarka, 
który spokojnie 
tyka na głęboko¬ 
ści 300 metrów, to Seamaster jest w sam raz 
dla niego. Dla mniej zasobnych w gotówkę po¬ 
zostaje kupno identycznego z wyglądu (tylko 
trochę mniejszego) Casio. Wracając do Omegi 
Bonda: Q dodał kilka ciekawych przeróbek — 
laser, zdalną detonację ładunków wybucho¬ 
wych, takie tam... Swoją wersję wypuścił też 


„(...) woreczek żółciowy, śledziona, migdałki, 
wyrostek robaczkowy, jedna z dwóch nerek, jed¬ 
no z dwóch płuc, dwa i pół z pięciu albo sześciu 
litrów krwi, dwie piąte wątroby, większość żo¬ 
łądka, ponad metr z siedmiu metrów jelit, poło¬ 
wa mózgu." 
(lan Fleming 
„Doktor Mo"). 

łiie każdy jed- 
„nak ^ twardziel 
>otBwżf mózgu 
j @ s rcl^ 'oh- 
Musr naj¬ 
pierw spełnić kil¬ 
ka warunków. 
Kandydat na Bon¬ 
da powinien być 
facetem. Dla ko¬ 
biet pociecha: 
oprócz „typowych 
kobiet" uległych 
wobec 007, jest 
jeszcze druga kategoria. Konkurowały z Bon¬ 
dem na równej stopie dwie panie: Barbara Bach 
jako major Ania Amasowa (1977 „Szpieg, który 
mnie kochał") i Michelle Yeoh jako Wai Lin 
(1997 „Jutro nie umiera nigdy"). I też miały 
swoje zabawki. 

Każdy kandydat oprócz zdolności językowych 
diihśkf wywiadrate~jest ona ni estety o bjęt a ta- (mama przecież mówiła, żeby nie wągarować 
)i sana. po ch m stul;- W przed sz kol u L oowi nie run i pr npwiprita | en t do 


^jemnicą. A instrukcja jest pisana po cł _ 

Telefon Ericssona,' którego’'uitywaf Bond, 
tzw. Concept Fhone, być może kiedyś będzie 
można kupić. Obecnie najmniejszy telefon tej 
firmy waży 135g i ma długość 10 cm. Tak dla 
porównania, w 1981 jeden z pierwszych mobil¬ 
nych telefonów ważył 7 kilo. Oprócz telefonu 
dla 007 Ericsson opracował inną futurystyczną 
wizję: telefon — rękawiczka, z maksymalnie 
uproszczonym menu. Jednak jeżeli ktoś już 
dziś potrzebuje dość niezwykłego telefonu ko¬ 
mórkowego, to zawsze jest Nokia 9000 Comu- 
nicator. Telefon, faks, Internet, SMS, osobisty 
asystent i kalendarz w jednym. Ma on oczywi¬ 
ście i swoje wady. Niewygodna klawiatura, 
przesyłanie danych z prędkością 9600, waży 
397 g (spróbujcie rozma¬ 
wiać trzymając pełną 
szklankę wody przy uchu; 

Comunicator waży tyle co 
półtorej szklanki). Do naj¬ 
tańszych też niestety nie 
należy. Zresztą wszyscy za¬ 
interesowani kupnem Ome¬ 
gi, że o ciekawym BMW nie 
wspomnę, też muszą się li¬ 
czyć z niezłym wydatkiem. 

Może po prostu taniej wyjdzie zostać Bondem. 

JAK JE DOSTAĆ? 

Czy są jakieś przeciwwskazania, aby zostać' 
Bondem? Na pewno można trochę ucierpieć ha 
zdrowiu, lecz człowiek to twarda sztuka i dużo 
wytrzyma. Oto lista rzeczy, bez których spoko¬ 
jnie możemy się obejść: 


irnrzpds7kołiiif)owinipn_ m iprn ewientalen t do 
posługiwania się zabawkami. Bond dostaje no¬ 
wy prezent, nie ma tiawĆt czasu bliżej mu się 
przyjrzeć, a już potrafi nim skutecznie uśmier¬ 
cać. Na przykład wie, że zielony pstryczek to od 
rakiet, a niebieski zmienia auto w łódź podwod¬ 
ną (1977 „Szpieg, który mnie kochał"). 

Dodatkowo każdy przyszły 007 powinien mieć 
„to coś”. Przecież, na co lecą te kobiety? Na ze¬ 
garek? Na szczęście żaden z czytelników nie ma 
problemów z tym ostatnim zagadnieniem. 

Mówi się, że Bond musi być gentelmenem. 
Nie musimy się tym jednak tak do końca przej¬ 
mować. Według definicji, klasyczny angielski 
gentelmen powinien skończyć Cambrige albo 
(Mord, odwiedzać ekskluzywne kluby, polować, 
grać w krykieta, ewentual¬ 
nie w polo albo — od biedy 
— w golfa. Zmieniamy defi¬ 
nicję i już pasujemy jak ulał 
do założeń. Zresztą, James 
bywa! głównie na suto za¬ 
krapianych przyjęciach — 
i tu dochodzimy do sedna 
sprawy: trzeba znać się na 
alkoholach. To może być dla 
nas pewien kłopot. Wiem, że 
każdy Fólak na sto metrów wyczuwa wódkę i nie 
-ma problemów z odróżnieniem na przykład Lusi 
od Bolsa, ale to niestety nie wystarczy. W zasa¬ 
dzie nasza wiedza o innych trunkach jest nikła; 
chyba też nie chcemy jej zbytnio pogłębiać. 

I w ten sposób, nasze agenturalne marzenia roz¬ 
bijają się o szkło butelki. 

Ale wytwornego alkoholu, Bond co bondi. ^ 























lu polskich górników. I tak skoń¬ 
czył się najlepszy okres złotego 
górnictwa, choć opłacalne wydo¬ 
bycie ustało dopiero w XIV wieku. 
Stawa tutejszej gorączki złota żyta 
jeszcze długo w Europie. Dowo¬ 
dem tego może być choćby to, że 
na pierwszej osobnej mapie kon¬ 
tynentu, wykonanej w 1467 
roku przez kardynała Mikołaja 
z Kuzy, umieszczono na obszarze 
Śląska oprócz Wrocławia tylko Zło¬ 
toryję. Tak na marginesie: nie¬ 
mieckiej nazwy Goldberg używano 
do 1945 roku. 

Tyle historii. My bierzemy teraz 
do ręki miskę, wchodzimy do rze¬ 
ki Kaczawy, nabieramy odrobinę 
piachu i wody — czyli błota — 
i mieszamy. Mieszamy, mieszamy, 
mieszamy i jeszcze długo będzie¬ 
my tak mieszać. To co wypadnie, 
czyli piasek, wyrzucamy na jedną 
kupkę, a to co zostanie, czyli zło¬ 
to, chowamy do kieszeni. Prawda, 
że proste? Mo, niezupełnie. Spo¬ 
sobów na wydobycie złota z rzek 
i z ich wyschniętych koryt jest jed¬ 
nak wiele. W czasach prehi¬ 
storycznej pogoni za 
złotem, wydmu¬ 
chiwano lżejsze 
cząsteczki 
piasku, by 
ujrzeć dro¬ 
biny me¬ 
talu. Póź¬ 


niej na 
całe 


szczę¬ 
ście wy¬ 
myślono 
coś lep¬ 
szego. Było 
to płukanie 
i szlamowa¬ 
nie. Odbywało 
się to mniej więcej 
w ten sposób: na dnie 
złotonośnej rzeki układano 
owcze skóry. Lżejsze drobiny pia¬ 
sku unosiły się z prądem, zaś zto- 


leż praży 
to słoń¬ 
ce. Co by 
tu zrobić? 

Może hm... 
na rybki by 
skoczyć? Nie- 
ee. I tak nie będą bra¬ 
ły. Może by w cosik po¬ 
grać? Mo, to jeszcze, jesz¬ 
cze, ale taka piękna pogoda 
tego lata nastała, że hej, hej, hej. 
W plener, w plener, na łąkę, nad 
rzekę — ta radosna pieśń sama mi 
się jakoś ułożyła w głowie. Ale 
w sumie po co? Jak to po co? Po 
złoto. Bo po pierwsze opłaca się, 
po drugie człowiek ładnie się opa¬ 
li, ludzi kurczę pozna, czas spędzi 
przyjemnie. Mo więc wskakujemy 
na rowerki, bierzemy pedały za pas 
i... ruszamy. Gdzie? Jak by nie pa¬ 
trzeć, najbliższa złotonośna dział¬ 
ka jest w Złotoryi. Dla chcących 
więcej stoją otworem bramy Uralu 
i południowej Afryki. Ale póki co, 
okolice Złotoryi pozostają Mekką 
rodzimych poszukiwaczy złota. 

Złotonośne piaski zostały prze¬ 
transportowane przez wody Ka¬ 
czawy i Bobru już w trzeciorzędzie 
(65 — 2 min lat temu) i zasypały 
tereny Złotoryi, Kozowa, Kopacza, 
Jerzmanic Zdroju, Sępowai Mowej 
Ziemi. Złoto na Śląsku występo¬ 
wało niegdyś najobficiej w jego 
północnej części (na Dolnym Ślą¬ 
sku), na terenie Sudetów i Pogó¬ 
rza. Pierwsze ślady „badań geolo¬ 
gicznych" pochodzą z roku 2000 


Szukaj, szukaj, szukaj. 
Wykop je, wypiucz, wy¬ 
rwij z ziemi. Zabierz, 
przetop, sprzedaj. Szu¬ 
kaj, szukaj, szukaj... 


p.n.e. Ich autorami są... Kreteń- 
czycy. Dowodem na to jest odnale¬ 


zienie mieszanych kopaczek (bar¬ 
dzo proste urządzenia górnicze), 
analogicznych do używanych na 


słonecznej wyspie Minotaura. 
WIV w p.n.e. przybyli Celto¬ 
wie i zaczęli wydobywać 
złoto na niewielką ska¬ 
lę. Potwierdzeniem 
tego jest typowy 
kształt starych 
szybików górni¬ 
czych oraz na¬ 
zewnictwo geo¬ 
graficzne wy- 
stępujące 
w tych okoli¬ 
cach. Napływa¬ 
jąca we wcze¬ 
snym średnio¬ 
wieczu ludność 
słowiańska odbu¬ 
dowała stare celtyc¬ 
kie szyby. Jednak do¬ 
piero po wielu latach 
walk o te bogactwa rozpo¬ 
częto ich wydobywanie. W Ko¬ 
paczu, starej słowiańskiej osadzie 
wydobywano ten cenny kruszec 
już co najmniej od XII wieku. Waż¬ 
ne stanowiska górnicze znajdowa¬ 
ły się również w okolicach Legnicy. 
Obecnie szacuje się, że w okresie 
rozkwitu górnictwa (1L80 — 
1240) wydobywano" od 24 do 
48 kg złota rocznie. Z zamku w po¬ 
bliskiej Rokitnicy osadnictwa do¬ 
glądał książę Henryk Brodaty 
(1201 — 1238). W większym 
stopniu niż jego ojciec —- Bole¬ 
sław Wysoki — organizował akcję 
kolonizacyjną, ściągając na Śląsk 
głównie górników, rzemieślników, 
kupców i rolników. W jej wyniku 
założone zostało na przełomie XII 
i XIII wieku, osiedle górnicze na 
Górze Mikołaja, a później osada 
AURUM (złoto). W 1211 r. Henryk 
Brodaty zezwolił niemieckim 
mieszkańcom na posługiwanie się 
prawem miejskim wzorowanym na 
przepisach Magdeburga.' Miasto 
nazwano AUREUS MOMS (Złota 
Góra). W przegranej przez Henry¬ 
ka Pobożnego bitwie z Tatarami, 
pod Legnicą w 1241, zginęło wie¬ 


















wano na drewniane deszczułki. Po¬ 
sługując się delikatnymi i miękki¬ 
mi gąbkami usuwano lżejsze zia¬ 
renka piasku. Następnie ztoty pyt 
wsypywano do naczyń z substan¬ 
cją czyszczącą. Ostatnim etapem 
by to prażenie w piecach przez pięć 
dni. 


W Ptolsce odbywało się to na ca¬ 
le szczęście inaczej, choć kosztem 
większego nakładu pracy. Naj¬ 
pierw podcinano przy podstawie 
złotonośne zbocze. Powodowało to 


to pozostawało wśród włosków fu¬ 
tra. I tak powstawało „złote runo". 
Dopiero z czasem zauważono, że 
kruszec znajduje się także w „ży¬ 
tach" i „gniazdach" skalnych. 

Przenieśmy się teraz na chwilę 
do starożytnego Egiptu. Po wy¬ 
czerpaniu złóż rzecznych, zaczęto 
tam budo¬ 
wać kopal¬ 
nie. Praco¬ 
wali w nich 


jego oberwanie. Na powstałe w ten 
sposób rumowisko kierowano gór¬ 
ski strumień. Woda spływając do 
koryta wyłożonego miękkimi gałę¬ 
ziami krzewów nanosiła na nie 
bryłki złota. Gałęzie palono, popiół 
płukano i wybierano kruszec. Cza¬ 
sami używano sita i prostej łopaty. 

My jednak pozostaniemy przy 
naszej mo¬ 
krej robocie 
z michą 
w dłoni. Za¬ 


jeńcy wojen¬ 
ni, niewolni¬ 
cy i przestęp¬ 
cy. Grecki 
kronikarz, 
Agatharchi- 
des, w 170 


raz, zaraz: 
co to? Wiel¬ 
ki samoro¬ 
dek, nug- 
get jakby to 
powiedział 
Bill Zawie¬ 


r. p.n.e. opi¬ 
sał proces 
wydobywa¬ 
nia złota 
w jednej 
z kopalni. 

Skały z żyłami metalu prażono, 
rozpalając na nich ogień. Potem 
zlewano je wodą i rozbijano na 
okruchy. Często jednak 
żyły schodziły głębo¬ 
ko pod ziemię. Tu 
najgorsza pra¬ 
ca należała 
do dzieci. 
Kopały 
one ka- 


rucha. Je- 


rzają się te¬ 
raz bardzo rzadko. Z bardzo prostej 
przyczyny — tego typu złoża daw¬ 
no już zostały wyczerpane. Taka 
ciekawostka — w Rosji na podsta¬ 
wie zarządzenia z 1825 roku 
wszystkie znalezione samorodne 
bryłki złota należało oddać do pań¬ 
stwowego Muzeum Zbiorów Dia¬ 
mentowych. Brytki-olbrzymy, 
przedmiot pożądania każdego czło¬ 
wieka, znajdowane były niezwykle 
rzadko. Prawie wszystkie jednak 
mają własne imiona. I tak najwięk¬ 
szy, znaleziony w 1842 roku w Ro¬ 
sji samorodek o pięknej nazwie 
„Wielki trójkąt" waży około 36 kg. 
W Australii w 1869 roku odnalezio¬ 
no jeszcze większy, bo ważący 70.9 
kg samorodek — „Upragniony". 
Rekord należy jednak do bryły 
z Brazylii — 193 kg czystego, nie 
nazwanego złota!!! 

No więc dobrze, znaleźliśmy już 
naszą grudkę kruszcu. Nie wolno 
nam jednak lecieć do miasta 
i krzyczeć: Złoto! Złoto! Złoto! Po 
cichutku trzeba wybrać wszystkie 


bryłki, przetopić i sprzedać. Jeśli 
zaczniemy z radości wrzeszczeć, 
zaraz przybiegną tysiące ludzi i za¬ 
depczą nas razem ze złotem. Tak 
zdarzyło się 
podczas wiel¬ 
kiej gorączki 
złota w Kali¬ 
fornii w 1848 


roku. Kilku 
właścicieli zło- 
tonośnych 
działek odna¬ 
lazło samorod¬ 
ki. Sprzedali je 
w innym co 
prawda' mie¬ 
ście, ale upili 
się już w swo¬ 
im. Radośni 


niczym skowronki wykrzyczeli 
wszem i wobec o swoim odkryciu, 
Po kilku dniach już nie żyli, a ich 
działki zostały wykupione przez 
sprytnych mieszczuchów. Do ma¬ 
łego miasteczka przybyło wnet kil¬ 
ka tysięcy poszukiwaczy złota. Po 
kilku miesiącach niezłych urobków 
złoża się wyczerpały i miasto 
umarło śmiercią naturalną. Jed¬ 
nak największa gorączka złota 
miała miejsce w latach 1897 — 


1899 w Klondike. Byt to okręg gór¬ 
niczy w północno zachodniej Kana¬ 
dzie. W1896 roku odkry.to niezwy¬ 
kle bogate złoża w Bonanza Creek 
— dopły¬ 
wie rzeki 
Klondike. 
W ciągu 
trzech lat 


przybyło 
tam z USA 


30 tys. po- 
szukiwa- 
czy złota 
i przygód. 
Po wyczer¬ 
paniu złóż 
część 
z nich 


udała się 

na Alaskę. 

1 to już koniec historii o złotym 
demonie. Stojąc w zimnej wodzie 
po kolana pomyślcie o tych 
wszystkich amerykańskich po¬ 
szukiwaczach, którzy zdarli pa¬ 
znokcie i zjedli zęby na kamieniu. 
W trakcie poszukiwań nie zapomi¬ 
najcie oczywiście o zachowaniu 
niezbędnych zasad BHP No i uwa¬ 
żajcie na ręce (swoje i sąsiadów 
od miski). ^ 


nach. 

wano 


n a t y 
i pry¬ 
mityw¬ 
ny m i 
narzę¬ 
dziami 
kruszyły 
skałę. 
Otrzymane 
w ten spo¬ 
sób kruszywo 
rozdrabniano do 
wielkości grochu, by 
je później przemieć w żar- 
Po kilku godzinach otrzymy- 
pył. Cienką warstwę rozsypy¬ 


steśmy bo¬ 
gaci! 

Samo¬ 
rodki zda- 
























Lato. Przed nami pusta szosa, 
a za nami swąd spalonego as¬ 
faltu. Piękna kobieta pręży się 
obok. Pędzimy. Czym— malu¬ 
chem? Nie, nie maluchem. 
Czerwoną superbryczką. Wska¬ 
zówka licznika prędkości już 
dawno przekroczyła setkę. To 
znaczy co ja gadam: dwusetkę! 



iler w pozycji górnej podwaja roz¬ 
miar wlotu powietrza do chłodnic. 
Zmiany nadwozia przyczyniły się do 
zmniejszenia współczynnika oporu 
o 15%, dzięki czemu „czwórka" mo¬ 
że się łatwiej : przedzierać przez po¬ 
wietrze niż podstawowy model 911'. 
Mowa technologia została przete¬ 
stowana w trudnych warunkach raj¬ 
dów Paryż — Dakar i 24-godzinne- 
go Le Mans. Warto powiedzieć, że 
wyposażenie standardowe jest nie-; 

zwykle bogate: 



co by tu wsiąść. Może w Lambor¬ 
ghini? A może lepiej w Porsche? 
Czy jednak w Chevroleta? Wybór 
jest wielki. Zaczynamy, proszę za¬ 
piąć pasy, wcisnąć pedał gazu. 

Porsche 911 Carrera 4 

Pod koniec lat '80. samochody z napędem 
na cztery koła stały się nagle modne. Układ na¬ 
pędowy 4x4 stosowano wcześniej w autach te¬ 
renowych i wyścigowych, jako że zapewnia on 
wysoką moc, pożądaną szczególnie w trakcie 
jazdy po bruzdach, koleinach i błocie. Inną za¬ 
letą tego układu jest to, że każde koto trzyma 
się dobrze powierzchni drogi. Wiosną 1989 ro¬ 
ku firma Fbrsche wprowadziła na rynek model 
CARRERA 4 — nową 911-tkę. (Tak na margi¬ 
nesie: szacowna firma ze Stuttgartu już na 

dndecli 




przełomie wieków zbudowała prototyp pojazdu 
z takim właśnie napędem.) 

Model Carrera 4 zadebiutował na północnoame¬ 
rykańskiej Wystawie Samochodowej w Detroit. 


Klienci oczekiwali niespodzianki. 
Choć legendarna 911-tka i nowa 
„czwórka" wyglądają niemalże 
identycznie, to zaledwie 15% ele¬ 
mentów jest tych samych. Ferdy¬ 
nand Porsche nowy samochód 
określił mianem „coupe z nowym 
wnętrzem w starej skórze”. Wpro¬ 
wadzono nowy typ silnika — 3,6 li¬ 
tra przy mocy 247 KM. Jest to tym 
samym najmocniejsza jednostka 
napędowa, która, można znaleźć 
w samochodzie produkowanym se¬ 
ryjnie, a opartym na modelu 911. 
Po raz pierwszy wprowadzono do 
wyposażenia standardowego kie¬ 
rownicę ze wspomaganiem i układ 
ABS. Przy prędkości 80 km/h ru¬ 
chomy, tylny spoiler unosi się. 
Wzmaga docisk pojazdu do drogi 
i w konsekwencji zapewnia lepszy 
kontakt z nawierzchnią. Ody pręd¬ 
kość spada do 10 km/h, spoiler 
opada. Poza poprawą stabilności, 
przy wysokich prędkościach spo- 


pochylane skórzane fotele (z elek¬ 
tryczną regulacją wysokości), elek¬ 
trycznie otwierane okna, kontrola 
jazdy, automatycznie otwierane 
okno w dachu, klimatyzacja. 
W 1990 roku do coupe dołączyły 
modele cabrio i targa. A teraz kilka 
słów o osiągach Carrery 4: 


Prędkość maksymalna - 260km/h 
Czas rozpędu od 0 do 100 - 5,7s 
Czas przejazdo 000 metrom - 13.8s. 
Prędkość po 100 metrach - 163km/h 


Ferrari 

Testarossa 


Spośród trzech najbardziej zna¬ 
nych modeli Ferrari — Daytona, 
250 GTE, Testarossa -— zwłaszcza 
ten ostatni przyciąga uwagę samo- 





















chodowych marzycieli. Wystarczy już sam 
widok Testarossy mknącego z grzmotem po 
drodze — a niech tam, nawet stojącego na 
parkingu — żeby dreszcz podniecenia prze¬ 
szedł po plecach. 

Dawniej, gdy samochody Ferrari byty 
rzadkością na amerykańskich drogach, 
niejeden fanatyk ulegał’ tak silnemu ocza¬ 
rowaniu, że zastawiał cały swój majątek 
w lombardzie, aby kupić to cacko. Miłośni¬ 
cy tej marki uwielbiali ostre kształty nad¬ 
wozia, ciasną kabinę, a przede wszystkim 
— charakterystyczny pomruk silnika. 
Rzadko który samochód ma tak niskie za¬ 
wieszenie. Testarossa jest duża i wystar¬ 
czająco szeroka, aby spełnić nawet najwyż¬ 
sze wymogi i oczekiwania przyszłych użyt¬ 
kowników. niesamowity klimat tworzy 
sześć wyrytych na każdym boku nadwozia 
wielkich poziomych żeber. Ich zadaniem 
jest oczywiście przesyłanie powietrza do 
bliźniaczych chłodnic umieszczonych 
przed tylnymi kołami. Lecz tak naprawdę, 
ich funkcją jest przyśpieszanie naszego 
tętna, obojętnie czy samochód stoi czy pę¬ 
dzi z prędkością 160 km/h. Do tego wyraź¬ 
nego użebrowania trzeba dodać wygięte do 
góry boki nadwozia, cztery okrągłe rury 
wydechowe. Wszystkie te elementy łączą 
się w dynamicznie i agresywnie zaprojekto¬ 
waną całość. 

Choć możliwe są inne kolory, Ferrari Te¬ 
starossa na ogół ma barwę ognia i podnie¬ 
cenia— czerwień. Psycholodzy już kilka¬ 
dziesiąt lat temu ustalili, że mężczyź¬ 
ni utożsamiają czerwone samochody 
z seksualnością i dominacją. We¬ 
wnątrz naszego tygrysa panuje 
oszczędny komfort, podkreślony 
skórzaną tapicerką i wykładziną dy¬ 
wanową. W środku nie ma zestawu 
stereofonicznego. Rawód jest jasny — 
każdy kierowca woli słuchać dudnienia 
silnika, niż głosu lektora Radia Maryja. 

Ferrari Testarossa („czerwonogtowy") 
pojawił się na paryskim salonie samocho¬ 
dowym w 1984 roku. Jest potomkiem mo¬ 
delu Berlinetta Boxer. Model ten, jako 
pierwszy w historii firmy Ferrari, został 
przeznaczony specjalnie na rynek USA. Wy¬ 
konano go zgodnie z surowymi, amerykań¬ 
skimi normami bezpieczeństwa i emisji 
spalin. Nadwozie wykonano z aluminium, 
ale dach i drzwi są stalowe. Czarną robotę 
„chwytania ziemi" wykonują sporych raz¬ 


ił Prędkość makspalna - 280km/b (choć | 
| podobno 53 tsci), którzi] uiijciągnpli więcej) I 
| Czas rozpędu od 0 do 100 - 5,3s 
I Czas przejazdu 400 metrów - 13,3s, | 

jl Prędkość po 400 metrach - 17łkm/h 

Piękne wyniki czyż nie? No, 
ale za przyjemność jazdy Ferra¬ 
ri trzeba też zapłacić. Bagatel¬ 
ka — około 142,000 dolarów. 

Chevrole 
Corvette ZR -1 


Niewiele jest samochodów, 
które stają się legendarne, 
a jeszcze mniej zyskuje miano 
legendy jeszcze za swoich cza¬ 
sów. Corvette ZR — 1 może 
poszczycić się czymś więcej: 
stała się legendarna, zanim 


kowi obserwatorzy prawdopodobnie nie zauważą niczego nad¬ 
zwyczajnego. Na pierwszy rzut oka model ZR — 1 bardzo przy¬ 
pomina wydanie standardowe: nisko zawieszony i jakby przy¬ 
czajony, niczym tygrys szykujący się do ataku. Natomiast entu¬ 
zjaści od razu dostrzegą krzykliwą stylistykę tylnich świateł, 
wypukły płat nadwozia. No i oczywiście niezwykle masywne 
opony „Eagle Gatorback" o szerokości ponad 30 cm. Jednak nie 
uroda, lecz osiągi stanowiły priorytet dla projektantów ZR — 1. 
Mając 380 koni mechanicznych pod maską, to coupe potrzebu¬ 
je niespełna 4 sekund do osiągnięcia „setki" (i to z pełnym ob¬ 
ciążeniem). Wprowadzenie tego modelu na rynek po jego pu¬ 
blicznym debiucie nie obyło się bez pewnych kłopotów. Wyda¬ 
wało się, że każdy chce mieć ten samochód. 

Było mnóstwo plotek, aż wreszcie ZR — 1 została wprowa¬ 
dzona do handlu w 1990 roku. Wyposażenie standardowe obej¬ 
muje system ostrzegania o niskim ciśnieniu powietrza w każdej 
oponie. Jest też niespodzianka — możliwość ograniczenia (za 
pomocą kluczyka) mocy silnika do 200 KM. Aby spełnić rządo¬ 
we wymogi dotyczące zużywanie paliwa, Chevro!et powziął 
śmiały krok, decydując się na zastosowanie programu zmiany 
biegów 1 — 4, wspomaganego dodatkowo komputerem. Przy 
umiarkowanej jeździe. 


ktokolwiek poza garstką 
dziennikarzy zasiadł za jej kół¬ 
kiem. Czy istnieje skończony 
ideał? Tak, i jest nim właśnie 
ten model Chevroleta. Jeśli 
przyjmie się założenie, że stara 
Corvetta Stingray jest lepsza 
od prawie każdego samochodu 
sportowego, to nowa jest zde¬ 
cydowanie najlepsza. Przypad- 


przekładnia omija 2 i 3 
bieg. Przy przełączeniu 
z jedynki na dwójkę, blo¬ 
kowany jest drugi i trze¬ 
ci bieg, co umożliwia 
bezpośrednią zmianę na 
czwórkę. Tak właśnie 
działa tryb ekonomicz¬ 
ny. Natomiast podczas 
ostrego wdepnięcia pe¬ 
dału już przy starcie, 
każdy bieg zachowuje 
się standardowo. Co- 
rvetta ZR-1 oferuje nam 
doskonałe osiągi za ce¬ 
nę auta średniej klasy 
— kosztuje około 
60.000 dolarów. Amerykanie ponadto mają satysfakcję z faktu, 
że wreszcie takie superauto może powstać u nich w Kentucky, 
a nie tylko we Włoszech bądź w Niemczech. Napisałem już parę 
słów o osiągach tego samochodu, pozostało mi jeszcze tylko 
wspomnieć, że większość z nich jest zbliżona do wyników Fer¬ 
rari Testarossa. 

Wspólną cechą wszystkich luksusowych sportowych samo¬ 
chodów jest to, że potrafią nam zawrócić w głowie. Wzbudzają 
respekt, podziw, tęsknotę a czasami ból i zazdrość. Od czasu do 
czasu warto jest jednak spojrzeć na świat oczami dziecka. Od¬ 
dajmy się marzeniom. Delektujmy się samochodami stworzony¬ 
mi przez marzycieli dla marzycieli, 


miarów opony „Goodyear 
Eagle". Testarossa jest na 
pewno samochodem dla praw¬ 
dziwego mężczyzny. Wystarczy 
zapalić silnik, a wszyscy w oko¬ 
licy nadstawią uszu, by uchwy¬ 
cić ten przyjemny warkot. Tłu¬ 
my gapiów zaczną się zbierać, 
zanim Testarossa opuści par¬ 
king. A teraz pora na przybliże¬ 
nie osiągów tego wspaniałego 
samochodu. 




fi u mer 15 / 7 lipiec 1998 


























To nie jest zwykły wydział. 
To nie jest zwykły agent. 
To nie jest rutynowy pościg 
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